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SfmGty A)oo budowe miasta. w 
(nsport Tycoon i ile 1 1 h ).:> » ny |ed- 
, rh budynköw. 
De odpowiednio dzialaj^ca komu- 
'nikacja przyczynia sie do prawidlo- 
wego rozwoju miejscowosci. 

Nie oznacza to wcale. ze Trans- 
port Tycoon jest tylko mieszanka, 
kilkuinnych programÖW. C^r.i jes[ 



AUTOREM CRY JEST CHRIS SAWYER, 
A JAKOSC JEGO PRODUKCJI JEST TAK 
WYSOKA, ZE MOZNA ZADAC PYTANIE, 
CZY OBOK SIDA MEIERA NIE ROSNIE 
WtASNIE KOLEJNY WIELKI WSPÖLPRA- 
COWNIK MICROPROSE? 



Jednym z najwiekszych prze- 
bojöw strategicznych Micro- 
Pros« i go 
lailroad 



bardziej zlozona niz jej poprze- 
dniczki. A podobiehstwa musza. 
wyste- 



PaneMcontrolny 

1. Informacje ogölne: data oraz wielkoSc fundi. 

2. Kontrola gry: 

A. Zatrzym 

B. Operacje dyskowe. wyjScie z gry 

3. Dane statystyczne: 

A. Przystanki. 

B. M hj. spis mla 

C KsiegowoSc Wydatki na budow? nowych Imn oraz 
przystanköw. koszty pojazdöw. rozruchu 1 reklamy Wplywy z 
kazdego typu prow.i idlu2enie 1 

ogölny stan fmansowy. 
n Ogöli H 

h Wyku-sy statystyczne dochöd. wpfywy. wielkosc pra 
zöw, wzrost/spadek w si 
ogölna ocena firmy i jej wlascu 

4. Wyszczegölnienle Jednostek wszystkich typöw. 
Umozliwia dostep do kazdegr 

ine inforn . oraz zysi 

poprzednim roku. 
A. Koleje. 
B Transport kolowy 




kilku 

.' po- 
wstal ■ 
bii' 
p r o q r . 

I)U- 

dowe sieci ko- 
munlka< jrjno 

I yl 111,1 

zem w 

itsport 
Tycoon 

duzo wivks/yni przedsiej 
Stw« vych 

transpo 

gowym, morskim 1 lotniczym 

l )( ir | Fyc oon to gra strate- 
e pewne 
zwiazki z trzema wczeSniejszymi re- 
(ry Railroad Tycoon 
WZJeto System ekon 
nicowanie potrzeb transporiowych 
(nie kazda stacja placi za okresTo- 
ny typ towaru). Z gry AI mim - 
edstawienu ■ poja- 
zdöw. nietody wyzn.K/Hnui punk 
töw dncelowych transportöw A z 



Transport 
samochodowy 

Od niego rnozemy z^czat Ko- 
szty rozruchu przedsiebiorstwa, 
zakupu jednostek... sa. w tym wy 
padku niskie. Jednak taKze zyskl 
nie naleza. do najwyzszych - w 

Ch 60 tys. USD / 
go autobusu. 

Transport towarowy jest 
znacznie mmej opiacalny, nawet 



w przy- 
padku 

sydlow,inyi h Je- 
dyne przyzwoite 
dochody przy- 
nosza. opance- 
rzone samo- 
chody. 1 11 

sztownosci 

miedzy ban- 

kami. Zyski 

tez sa. w 

tym wypa 

dku niz- 

sze niz 

przy trän 

sporcie pasa- 

zeröw Samo 

chody potrafia. „zaplarac" sie 

gdzies" ( jezo/ic" w köfkn. c 1 

sköw r<-t<./ej nie pizynusi 



Koszty pok 
toröw sa, v 

stowaniu we 
fragmeni-, 
dla transportu 
kolowego. Zyski je<; 
takze rosna. - nawet do 700 tys 
USD rot /nie. Tutaj nalezy my 
Slec | nowo Nawet w 

wypadku. gdy chcemy pof^czyc^ 
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D Samoloty 

5. Regulacja widoku: 



A. Przyblizenie 
B Oddalenie 



tylko dwa s^siednie miasta, 
warto wybudowac stacje o 
trzech torach i 



tego typu znajduja. sie blisko sie- 

bie, warto pomySlec o rozpocze- 

ciu dzialalnosci gospodarczej. 



6. Tworzenie 
nowych konstruk- 
cji: wyourv 

.i.iruu. tory i 
droqi, tunele, mi 
zajezdnie. przysta 
A Koleje 



wypadköw. w 

ktörych, co 

pra wda. 

nie ucier- 

pi sklad 




O 



O 



B. Di 

c Instalacje mi »i 

7. Kontrola ogolnych 
parametröw gry: 

A M. 

dzwiek.. wyböi 
odtwarzania utworöw 
B Komunikaty powtörze- 

wybör rodzaju wyswi' 

nyc h 

irametry ogölne: 

budynku i przyn a 

do mia "ny Opcje 

iip Poziom trudnoSci 
gry Opcje ogöii 

■■■' w 

N.i/w , 






nie drogi. przeprowadzenie llnil 
kolejowej i wybudowanie nad 
nia. mostu drogowego. Rozwi.) 
zanie to usprawni przewozy ko- 
Iejowe pcx ia.g ni 
nlal przy wjeii 



dlugo- 

sci peronöw co 
najmniej röwnej dlugosci 
pociagöw ob: < h stacje 

(4 wagony - pero« 
4). Pod< : w przypadku 

tu kcrfowe .viek- 

szc korzys"ci pr/yn ewo- 

zy pasazerskie 

Kolej to jednoczeSnie najlep- 

szy sposöb transportu iowaröw. 

Zdecydowanie najwyzsze zyski 

przcwoz wegla z kopalni 

öo elektrowni Jezeli zaklady 



zde- 

cydujemy sie 

weglo- 
wo-elektryc2na.. to pow/nn 
zbudowarj przy elektrowni sta- 
cje 3x3 lub nawet 4x3, nato- 
miast przy kazdej z podfacza- 
nych kopalni stacje 1x3 

Koleje sa. kosztowne takze z 
innecjo powodu Jezeli tory przc- 
cinaja szose. to moze dcjiC do 



pocia.- 

gu. ale zniszczo- 

ne zostana. samochody 

Dlatego wszelkie skrzyzowania to- 

röw z drogami powmny byc wie- 

lopoziomowe |most lub tunel). 

Inna. mozliwoscia. jest wyburzc- 



CAMBLER 3/95 








Transport morski 

Do momentu pojawienia sie 
szybszych statköw lepiej nie in- 
westowac" w transport m< 
i.ik/e pözniej nie i ip»a< .1 sie ku- 
powaC wlelu jednostrk mor 
skich. Zyski sa. niewielkie (tr 1 
ba mied szezeScn 
gn^c 200 tys. USD rocznfe). Le- 
pfej wybudow.u 
1 mostöw kol'iov 
r/yi 

1 n transr 

portu morskJego v\ 

-.,. 1 1. „ii j 

■.■:.:■■. 

zn. n Aija.cychkui- 
wyividku statek fl| 
w rejs dookolti 



: 




Lotnictwo 

Najpierw mozemy bud< 
male lotniska 4x3, potem juz 



tylko duze 6x6. 

vszych ma 
duzych zysköw i< ■; u iak konstruk- 

' )C-8. ^otem Boeln« . 
- to Inwestycje wlelklego f< 11 

rabiac" na jednym samol( k Ii 
wet ponad milion USD rot 
ffb juz prawdziwy biznes 
warto zajmov 

rui w one 

wady samoloi 

■ busow 

. . 

iTOmoloty maj. |e 1 Ii > wi- 

dowiskowych wypadköw 
doSc. ze tracin 

ywi 'ii i|i ■ to pa- 
nike na lotnisku. gd 

Mtdstiuf.i. Mn.'i 



Dystrybucja ^ /'qjsc^- . , 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul Okr^n.i 3 

Cef. 642-27-46, 642 27 68 

fax 642-27-6.9 



1 na wet 
ilgni) do 30 dni, 
sze skutkuje. 
/zych portöw lot- 
niczych zwieksza wielkosc Dl ■ 
wozöw oraz zmniejsza prawdo- 
podobienstwo wypadku. Nie 
mozna eksploatowac zbyt dlu- 
go samolotöw. lepiej zlomowac 
starsze egzemplarze i zastcjpie je 
nowymi. Niemile jest to, Ze nie- 
kiedy rada miasta sprzeclwia sie 
budowie nowych lotnisk. 



nalezy la.czyc - budowac obok 
siebie lotnisko, stacje kolejowa.. 
przystanck autobusowy. Im 
wiecej, tym lepiej. Dlaczego? t.j 
czone przystanki kontroluja. wiek- 
szy obszar miasta, co zwieksza 
przewozy. 

Nie nalezy sie dziwic, ze na 
Stacjach towarowych pojawiaja, 
sie ludzie, a na pasazerskirh 
towary . Kazd^jjfzystdi i< 'k ma 
okreitenj^Sfrog^ a najwiekszy 
1 hu duze lotnisko. Ka 

ukreSlonego typu (wiele k\«dr. 1 
tow nie - go). W 

( ie, wystarczy jedno$o 
izerami < /y „zahac. 
rjiem obs/aru o zaklad i>i/emv 
•• lyduc. 
■ 1/11 1 iy n ik,' 
(j/y poblisklml I 'I ■,'■ 

ry wo/imy l-irri, gdzle 13 nie 

placa.. 

Przedsiebiorstwa 

Bank 

1 
1 iku 
Naji 

lalnoS"ci < 
■■ 



rmar|e pn-^vn 



Elektrownia #muje 

przekazujc 
:nsportu zadnych produk- 
töw. Jest to chyba najbardzlej 
„trwala" dziedzina przemyslu 
Oplaca sie inwestow.«' w linie 
kolejowe prowadza.ee z kopalni. 

Fabryka - przyjmuje zboze. 
bydlo. stal. Produkuje przedmioty 
uzytkowe. NajczeSciej zostaje za- 
mknieta kilka mmut (gryj po do- 
prowadzeniu linii transportowej! 

Farma - speqalizuje 
hodowli bydfci i uprawie ^böz. Nie 



przyjmuje zadnych towaröw. Sto- 
sunkowo trwale przedsiebiorstwo 

Huta - wymaqa rudy . 
produkuje stal. WydajnosY, w 
oscl przypadköw. niska. 
TrwaloSC zmienna 

Las - daje drewno. nie przyj- 
muje zadnych produktöw. Do- 
syc" duZa wydajnoSc. Zaklad trwa- 
fy, zamykany tylko w niel/rznych 
przypadkai h 

Petrochemia 
t/zebowan.' 

Prod^ 1 1 imioty uzytkowe. 

Bardzo niftrwaly dzul pr/en 
nie mwestowric w 

\ transport 
iwy 
Szyby naftowe 
'i ie iopy 

,../Vim ,. • .- ( v|0 

m 1, /■ ii lad •!' 
1 forma. 
1 1 platf« "M iywcza 

- przyjmuje pasaz< 1 

\.nn. 1 ii / wy. 

I] Wvmaga transpei 
tu morskiei |o (1 

Kopalnia rudy zelaza 

iOferujf di ' pr/ewozu rui I 
nie pr/y/muje Wyöajnoit 
iVednla 
Tartak przyjmuje transpor- 
.vna, produkuje prze« Imlo 

ty UZytkl 'vvc hv. 
! mvsij 1 |est dosyc" wysok 

WydjjnoSd si 
ty Kopalnia wegla kamlen- 
nego bc'iüziej 

l )i ir\^' 

'■A/rlarjO^r rözna. 








CAMBLER 3/95 





füa-N* 



- potrafi jednak byr: bardzo wy- 
soka. 

Podsumowanie 

Scenanusz gryjest naprawde 
dobry. Pocza.tkowo mysJalem. Z> 
crudno bedzie mu cokolwlek 
rzucic\ Jednak z czasem. . 
ma jcdna., naprawde powa 
wade. W pewnym momencie, 
gdy jesteSmy na najlepszej 
dze do ekonomicznego za 
wania swiata. pujawiaja. sie 
przykre komunikdly nie moze 
my wybudowac' nowego przy 

inku czy nowejTO) 
ki/pid nowi 

iobnajÄo Rail 
-oad Tycoon. tarn^^byl 11 
kilkudziesieciu pa«göw Jec* 
tutaj posunieupie do g^ÄPPb- 
surdu - doÄÜdnego sÄdu po- 
^^gu ni^nozna d4Jft9*"aN 
jedncgo wagonu (siclj. Czysta 
pai ii 

Glos transportowca 

I W wypadku, gdy gramy z 
opcja. niestabilnej ekonomli 
leplej nie inwestowad w linle 
tr. insportowe. Wyja.tkicm sa. 
kupdinic wvyia kamlennego 
i"; i- ■, 
ma '■■»: ■■!:■ ■■! 
spfaci dhjgi i 
■ retni . ■. 

."■ 
|a ; i po i Rel i 

'■ ;■ Komputer 

tutaj ni'.-co o Wi- 

m raz Ji ikersa JU-52 

(tyle rrv rrv'n! it). ktöry p;, 

iMezctwcVlo^ i 

wSnooa^msCjf „zarezer- 
wowa 

^53iWRKo Najlepiej o 
ierzchni 6x6. Mozna to 
zrobic, k»ada.c na wybranym 
obszarze rory Wyqlada to 
dosyc dzlwnie, jednak teren 
ten stanie sie niedostepny 




inkurencji i dja rozwlja- 
.o sie miasta Kosziy ta- 

kil'i ■ .-■ :■;■ . sa. niewielkie, 
o korzystn 



Jowym powlnlen praktv 
ow. ir' tylko jeden , 

frowd, >wych) mozna iwo- 

Irak, nawet jeSii mamy 
' ilka, nie powinny jeZdzic 
po llnil w 

Jezeli ktoS nie wie. jak to po- 
rzadnie wykonac. moze pod- 
glejdac" „budownictwo kon- 
kurencji" - rozjazdy to jedy- 
na rzecz. ktöra komputer 
tworzy z scnsem. 

5. Naiezy tak zorganizowaC 
przewozy, aby llczba p 

röw byla minimalnie wieksza 
od liczby miejsc. Nie jest to 
takle proste, gdyz proporcje 
wozöw cirjqle sie zmie- 
niajci rrzebd tu zawize kon- 

lowac. Lepiej nie 1 1 
szczac do rurhu 
maja.cych wiecej niz piec, 
göra szeSc, wagonöw. Dziw- 
ne, a\e wieksze sklady pocia- 

dochody niz mnl 
kursuja.ce po tej samej 
[Bo dlugie pociagi sa cHuze) 
ladowanel - red.J 

6. Mozna nieco dolozyC konku- 
rencji. Ich samoloty, statki 
czy koleje sa poza naszym 
zasieqiem Jednak transport 
drogowy. . Nie prostszego, 
Jak odci'ac ich przystankl i za- 




dopu 



|(v ;nie od drö > nie 

pozwala wyburzyc .Yogi? 
Trakt nal^^^^Wkurencyj- 
nej firmy? Nie prostszegol 
Klad/ierny na wierzchu ka- 
toru i dzialka jest juz 
nasza. Teraz spokojnie nisz- 
czymy droge i samochody 
konkureneji moga sobie jeZ- 
dzic w kölko. od przystanku 
zajezdni i z powrotem. 
[Mozna takze zrezyqnowac z 
budowy bezpiecz^^^skrzy- 
zowah, gdy po danej dro- 
dze niejeZdza. nasze^Xjjaz 
- wtedy kazda katastrof|( 
DaniJyy^przystankacJ| kon- 

M 

■ v. ISU •: iie 

idzic i 
►ortu drogowe 
lejowego do budowy linil 
lotniczej. Lep u 

:-cÄo lOtl 

wiecej niz 5 \rnoU 
Spowodowaloby >%<. - 
powietrzne, szczegöw^ 
wypadku malego lotniska. 



na ocWKI nowy model auto- 
busu od staregol Towarzysza.ca 
grze muzyka jest przyjemna. 
chociaz moze byc denerwujaca 
dla osöb nie 1 lubi^cych jazzu. 
izlem jednak kilka „kawal- 
köw". ktöre da sie przetrzymac 
Wymagania: PC 386 DX (re- 
komendowany 486DX), SVGA. 
4 MB RAM. ok. 4,5 MB wolne- 
go twardego dysku (tylko!), 
mysz. Program obsluguje wiek- 
szo$£ kart dzwiekowych 

Jacelt Kczuk 




L 



TRANSPORT 
TYCOON 

MicroProse 1994 
Strategiczna 
IBM PC 



Wspaniale opracowano to- 
warzysz^ce qrze efekty dzwieko- 
we. Kazdy typ pojazdu posiada 
mna. charakterystyke. na przyklad 
po odglosach praey silnika moz- 
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Komu sie nie podobafa gra 
Dune 2. ten niech sie przenlesle 
na naste/pne strony Gambier,! i 
nie zawraca sobie glowy czyta- 
nlem tego artykulu. Bowiem 
Warcraft to program, ktörzy lu- 
dzie prosa nazywajci zrzynem, 
plagiatem I i ludzie kultu- 

ralni i subtelnl (jak nizej podpi- 
sany) möwla, o nim. ze jest in- i 
spirowany gra. Dune 2 Zasa- 
dy. menu, Interfejs. cel i prze- 
bieg rozgrywki sa, prawie bliznia- 
czo podobne Tyle tylko. ze w sy j a . 

W.in. f.ill Mi;.' vvvili/ymy W strrhni- my nafV 

cyzowanym swiecie dalekiej przy- row ' na pola 




El m 



** m 



szlosa, ale w basnlowej krainie. 
rodem z fantasy Nie dowodzimy 
i lyml i wyi 

lub 
:aml, Nie budujemj 
bryk i eldctrowni, ale .<i<> 
iki, kuinie czy v 

swi $& / I .. 

Nie po 



ale ro- 
botnl- 
köw do 



Misje 

War- 
craft 

dziell 

sie na 

odreb- 

ne mi- 



e. 




I 




► 
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ZACtAP 



POSTANOWItEM ZAfcOZYC KOMITET 
BOWIEM AUTORZY WARCRAFT OBNA 
NIA TWORZ^C CR^ KTÖR/y BARDZO t 
MI, A TRUDNIEJ - STAJ^C PO STRONIE 



czasie ktörych na\v,:y vvypetni< id. 

zlecone przez dowödztwo flBM%C[^^L 

nie. Poczatek gry - i ioz nie uwiezu 

grzewka i zapozn.i 

gramem. W plerws vy- Nie m 

starezy zbudowad 6 dowy 

ry, a w drugiej - zllkwldowarj chöw. ein u vuunan 

wszelkie wrogie oddzlaly bav :\a k.impai zystcMi 

ce na naszym terytorium. Dopie- lltarna. bez elememow qospt 

ro od mlsjl^zedei ych. W obu 

i te2 dwie za 
strzezonych, a pözniej niezle uför- 

ryfikow.inych. Ttoörcy Warcraft stalych W ludzkiej misjl 
^ zdobyll sie röyvniez na mini- i uwiei^E 

\ mum samofizielnego myi'le- nych n i dopieij 

wiöcIWSZ] I mozemy 

\ sze bardzo odbiegaj^ udowe wl mta- 

\ od stereotypu Di umicy sa. czujme sti 

\ Mianowicie, \tn im straznii 

isje. ktöre po- tylko dostrzega. nasza. interv 
va- rje zaezy 

nirtw W altern. ilywrii." i 

<.',•■ !.■(.■ ■:•■■ |l. i. I i 

bo inaezej - mamy i/o dvspo/ycjf 
•/y, ? ki t>ez wsparcid go- 



oddziak 



c^c^. ^<i -* jl r» fi t^TtriMH^ 










HUMAN 



ORKOW 



BRONY ORKOW (W SKRÖCIE KOOR). 
SWE RASISTOWSKIE PRZEKONA- 
O UKONCZYC DOWODZ/yC LUDZ- 
PATYCZNYCH ORKOW. 



spodarczego powinna zclobyd i 
zlupid miasto ludzi. 

Radze nie omijac mformacyj- 
nych wstepöw do kazdej misjl, 
bo dowödca przekazuje czas 
pozyteczne v\ 

?pöw udato mi 

. " ■ ■' *nad jedn c ] z kamp 

lobyc! i zachowat! 
wie." mk,i (jak to mialem 

naka valem ja. 

Ocz) w Dune 2 

loi 

'1,1 Dl. 

- vy nowyi 

ci publlcznej. Ewo 






Szczerze möwi^c. kampanje 
Jabiryntowe" (w lochach) niespe- 
ie przypadiy mi do gustu. Sa 
latwe (zwfaszcza kiedy gra sie 
ludzml) i troche nudnawe. No, a 
we wszysikich misjach rzgdzi na- 
czelna zasada: przetrzymasz 
pierwsze ataki i zdazysz sie rozbu- 
dowaC to nikt Ci juz nie podsko- 
czy Oczywiscie od zasady tej sa. 
wyj.-.itki, ale o nich pöznlej. 

ic tez mozliwosc 1 rozegra- 

nia pojedynczej kampanil, gdzie 

ujemy uksztaftowa- 

.be jednostek wyj- 



wie kontra orkowie, 
w ludziom lub orko- 
fc udzio m) 

Oddzialy 

lostkl woj i klu- 

czem do ; 

i. ! mia- 
iwnika Ali 



nie m 

2e robotnicy. 
ktörych posyfamy 
paln po zloto lub 
drewno. W zasa- 
dzie zawsze zv 
calem uwage na 
to. aby stworzyc 
jah ri t ijwiecej od- 
dzlatöw roborni 
köw i utrzymywa£ 
tylko minimum 
wojsk, niezbedne 
do obrony teryto- 
rium. Dopiero 
majac liczne jed- 
nostkl wydobyw- - 
czo-budowlane 
przystepowaii 
do rozwijania sil f 
zbrojnych. 

Stworzenie /ji 
kaZdej jedno- /<$ 
stki wymaga / / 
nakladöw / 

DSU" / 

w y c h y^ 55 ^ 
(kilka- iL 



zlota), a oddzialu wlöczniköw j 
luczniköw - röwniez niewielkiej 
iloici drewna. KaZda armia musi 
t e Z jesY i dlatego trzeba ( 

uwaZac, czy mamy wy- 
starczaja.ca liczbe farm 
Robotnicy 
sants, peons) - nie 

1)11 'I Hl w 

► wali Iko oni 

moga wydoby- 
wac zloto i rabac drze- 
wd oraz wznosic budynki. Sa 
dzo wrazliwi na ataki 
do ko ciwnlka. 
imj no Piechota (footmen. g 



do lasu po 



WM* 




- oddzialy uzbrojone w miecze 
lub topory. powolne i nie paj- 
silniejsze. 

Lucznicy farchers) 
.* - tylko do dyspo- 

7\'C]i || 1(1/1, 

moga 



- V 
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V\ 


o / 


o 
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owac ze sporej odleglo<n 
Saiwa oddana przez zgrupowa- 

nie luczniköw jest mordercza dla 

;ego wroga. 

Wtöcznicy (spearmensl - tyl- 

ko do dyspozycji orköw Atakuja. 

iszego dystansu niz 

nicy. ale za to sa. clut wytrzy- 

malsi na ciosy. a wlöcznia rani 

skuteczniej niz luk. 

Rycerze (knights, raiders) - 

>orowe oddzialy. silnie uzbro- 

i wytrzym.ile na ciosy. Przy 

odpowlednim wytresowaniu 

wierzchowcöw moga. poruszad 

sie niezwykle szybko. 

Kaplan) (priests, necromants) 
i ibi w starciu wrecz, ale moga. 
zaatakowact magicznym ogniem 
z niewie/kiej odleglosci i po: 
rzucac! czary. 

Czarodzieje (Wizards, war- 
locks) - czary. ktörymi dysponuja., 
möge"} przcwazyd szale zwycie- 

aby 

nie dostali sie blisko wroga. bo w 

hj wrecz sa. bezradni. 

Katapulty (catapults) - bar- 

dzo grozna bron. Pierwszy raz ist- 

nienie katapulty odczulem bardzo 

bolesnie. Podjechalo takie bydle i 

skadS. hen, z daleka wys/alo kul? 

6ra zrobila miazge z pie- 

ciu czy szesau moieh oddzialöw. 

r)ulty maja. ogromny zasie-g i 



Po drugie, s<} bardZO niec eine i w 
zasadzie potrafia. wcelowaC tylko 
tjvMddzidl stqj^cy bez ruchu. Je- 
^i zobaczywszy katapulte natych- 
fni.ist w jej strone wys/emy zol- 
.y - to prawie pewne. ze 
dojda. do niej bez sl 

Owady (spiders. scorpions) - 

sa. przyzywane przez czarodziei. 

Bardzo slabe i nieodpome na cio- 

- sy. ale doskonale do celöw zwia- 

dowczych. 

Demon (deamon) - przyzy- 
wany przez wiedzmiarzy fwar- 



Warto wysyMc je w cjruprich, CO 
najmnlej po cztery. Sa. w stanie 
narobic tak potwornych spusto- 
szen. ze wrög nie pozbiera sie 
do kohea gry. 



>r>r; 



nieprawdopod 

Ale i wady. znajomos^ 

h izwala na zmnlejszente 

Mir! M.'l.ii < Z( MM'.',,: dl ; mmimum. 

nie moga, i 

|© Irii 'II i. I töra ••!' 'i D 12 Mlx>k nich. 
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locks) orköw. Bardzo wytrzy. . 
na ciosy i niezwykle sprawny », 
machaniu mieezem. Jedyna. szan- 
sa. pokonania go bez stratjest sal- 
wh oddana przez duza. grupe 
luczniköw W walcc wrecz de- 
mon i ii idnych szans r~ 

Wodny zywiotak (water e 
mental) - przyzywany przez cza- 
rodziei. Bardzo odporny na ciosy 
Ma zdolno^d atakowania na od- 
; jomoca. strumieni 

wody Dwa takle uderzenla iikwi- 

duja ka/drj jednosrke wr 
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Budynki 

Aby wygraC wojne nalezy dbac 
o gospodarke. bo bez rozbudowy 
infrastruktury nie zdofalibySmy 
powolac elitarnych jednostek 
wojskowych i nie mielibySmy i 
ich wyzywiö Kazda. misje. w ktörej 
jest obecny element gospodarezy. 
zaezynamy - maja.c co najmniej 
dwör. W nim mozemy szkoliö ro- 
botniköw, a oni zajma. sie potem 
budowaniem nastepnych gma- 
chöw. Budowa kosztuje zwykle 
sporo i wymaga poswiecenia du- 
zej iloSci drewna. W zaleznosa od 
wartosci budynku röznyjest czas 
jego powstawania. Farme zbudu- 
je sie doSd szybko, na wieze be- 
dzie trzeba nieco poczekac! Kazdy 
gmach musl konieeznie powstad 
przy drodze. 

Dwör |'.own hall) - zawsze 
zaezynasz co najmnlej z tym bu- 
dynkiem. We dworze mozesz po- 
wolywat robotniköw. a takze pla- 
nowac" drogi i mury obronne 

Tartak (lumber mill) - po jego 
zbudowaniu mozna powolac: lucz- 
niköw badz wlöczniköw. Tutaj röw- 
niez ulepsza sie broh miotana.. 



*!*: Pr 



Koszary (barracks) - w nich 
tworzy sie nowy zaciaej zofnierzy. 

Farma (farm) - produkuje zyw- 
noit dla wojska Po kliknieou na 
pbrazek fermy pojawi sie infe-' 



ga o ilosci produkowanego jedze 
nia i bieza.cych potrzebach. Mala 
liczba farm umemozliwi powoiywa- 
nie nowych armii. 

Kutnla |blacksmith) - w niej 
dokonuje sie ..wynalazköw techmez- 
nych". czyli ulepsza jakoiC zbroi i 
oreza. Po zbudowaniu kuzm moz- 
m, i iozpoczc}(! produkcje katapult. 

Stajnie (stables, kennel) - po 
powstaniu kuzni i stajni staje sie 
mozliwe powolywanie rycerzy 
pod broh. Ponadto w stajniach 
trenuje sie wierzchowce (konie dla 
ludzi, wilki dla orköw). 

£wia.tynia (church, temple) - 
w niej" szkola. sie klerycy i nekro- 
manci. Ponadto w Swi^tyntach 
odkrywa sie nowe czary. 

Wieza (tower) - tu szkola. sie 
czarodzieje i wiedzmiarze. Röw- 
niez w wiezach odkrywa sie naj- 
potezniejsze zaklecla. 

Nie zauwazylem. aby program 
stawlat jakie$ HoSciowe ogranieze- 
nia przy budowie gmachöw C 
sami wygodnie jest zbudowaC np. 
trzy budynki koszar. aby szybciej 
formowaly sie oddzialy wojskowe. 
Nie spotka/em sie te2 z sytuaeja.. 
aby zakazano ml powolywania 
nastepnych wojsk (co w Dune 2 
bylo bardzo denerwuja.ee). 

Czary w Warcraft pelnia. 
ogrc^nhe role. wfasnie dzieki nim 
najlepiej widad dysproporeje po- 
miedzy silami ludzi i orköw. Czary 
stosowane przez ludzi sa. stokroc 
bardzlej rfebezpreczne. 

Czary ludzi 

Uzdrowienle (heal) - uzupet- 
nia liczbe Punktöw Zycia jednostki. 
w stopniu uzaleznionym od Mana 
uzdrowiciela (w najlepszym wypad- 
ku do wartosci maksymalnej). 

Dalekie widzenie (far see- 
ing) - czar ten, rzueony na nie 
odkryty obszar mapy. ujawnia go. 
anle (summoning) - 
dwöch stopniach moey, 

szy przyzywa skorpiony. silmej- 
/ - wodnego zywiolaka 

Niewidzlalnoii (mvisibility) - 
na doS"C dlugi okres czyni jedno- 
stke niewidzialna.. Czar ten ulega 
natychmiastowemu rozproszeniu, 
gdy tylko jednostka zaatakuje wro- 
ga. 

Deszcz ognia (rain of fire) - 
na wyznaczony obszar rzueone 
zostaja. dziesiatki ognistych kul. 
Stosuj^c to zaklecie trzeba uwa- 
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aby nie wykonczyc: wlasne- 
go czarodzieja. Deszcz ognia rzu- 
cony przez kilku czarodziei jedno- 
czesme jest w stanle mocno zruj- 
nowaC wrogle miasto (nie 
möwiac juZ o armiach). 

Czary orköw 

Ozywienie (raise dead) - 
wrogi lub wlasny zabity oddziaf 
zostaje ozywiony I zamieniony w 
armie szkieietöw. Szkielety sa, jed- 
nak slabe i malo odporne na cio 

Ciemna wizja (dark Vision) 
- dziafa, jak czar dalekiego wi- 
dzenia u ludzi. 

Zatruta chmura |cloud of 
poison) - powoduje powstanie 
(krötkotrwafe) zatrutej chmury li- 
kwidujacej kaZda. jednostke, 
ktöra nie usunie sie na czas z 
zasiegu jej dzlalania. 

Przyzwanie (summoning) - 
jak u ludzi. ale sa to paja^ki i de- 
mon. 

Diabelska zbroja (unholy 
armor) - daje oddzialowl czaso- 
wa. niewrazIiwoSC na ciosy Licz- 
ba Punktöw Zycia jednostki oto- 
czonej tym czarem spada do mi- 
nimum, ale potem przez pewien 
czas jednostka nie odnosi dalszych 
ran w czasie walki. 

Warto dodac. ze kazdy stwör 
przyzwany badi. stworzony moca. 
czaru moZe istnieC tylko tak dfu- 
go, na ile starczy utrzymujacej go 
przy zyciu magii. Dlatego jedno- 
sttci przyzwane maja, tak jak cza- 
rodzieje czy kaplani. ceche ~ma- 
gic". ale w tym wypadku nie 
oznacza ona zdolnosa czarodziej- 
skich. lecz po prostu maksymalny 
czas utrzymania sie przy zyciu W 



momencie kiedy zniknle zielony 
pasek przy parametrze „magic" - 
armia znika z pola bitwy. 

Aby uzasadnic" twierdzenie. Ze 
Slry magiczne zostaly rozlozone 
pomiedzy orköw i ludzi bardzo 
nieröwno, wystarczylby sam fakt 
istnienla czaru Heal. Czar ten 
powoduje bowiem, ze dowodza- 
c y ludzmi jest zmuszony jedynie 
w bardzo ograniczonym stopniu 
powofywaf: nowe wojska (kosztu- 
je to czas i pienia.dze). On po 
prostu powinien tylko uwazac, 
aby w czasie bitwy na czas rzu- 
ca£ czar uzdrawiajacy. Niektöre 
kampanie da sie dzlQkl tcmu ukorV 
czyt prawie bez strat wlasnych. 



W momencie, gdy dochodzi zdol 
noit czynienia wojsk nicwidzial- 
nymi. a potem czary: deszcz ognia 
i przyzwanie Zywiolaka - zabawa 
zmienia sie w rzez Czy wiecie. 
co potrafi^ zrobic cztery wodne 
zywiolaki wprowadzone ocr 
(bo niewidzialne) w Srodek. wra- 
Zych Sil? Jak nie wiecie, to spröbuj- 
cie sami tego dokonac Masakra 
gwarantowana. Ciekawy efekt 
mozna tez osiagna^ dzieki niewi- 
dzialnym czarodziejom. ktörzy ni- 
czego nie spodziewajacego sie 
przeciwnika zaczynaja. bombardo- 
w.-tc deszczem ognia. A biedne 
orki sa w zasadzie bezbronne i 
bezradne. 

Z pamietnika 
wojownika 

1 Iwörzjak najwiecej oddzialöw 
robotniköw i szybko wydoby- 
waj drewno i zfoto. 

2. Natychmiast staraj sie odkryc! 
kopalnie, zwykle co najmniej 
jedna bed7ie bardzo blisko 
Twego miasta. 

3. Niech Twoi zwiadowcy nie za- 
pedzaja sie za daleko, mozesz 
sprowokowa£ niespodziewany 
atak wroga. 

4. tucznicy i wföcznicy pomog^ 
przetrwac picrwsze ataki. 

5. Ulepszaj bron miotane}, potem 
takZe orez i zbrqje. 

6 Jezeli grasz ludzmi. jak najpre- 
dzej powofaj cbociaZ jednego 
kleryka i kuruj oddzialy, ktöre 
tego wymagaß 

7. Staraj sie o odkryta. fxzestrzeri 
przed linia. swych wojsk tak, aby 
w pore zauwazyC np. nadjezdza^ 
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jaca katapulte przeciwnik,! 
8 Jezeli grasz orkami, tu muslsz 
utrzymywar; oddzialy w kaZ- 
dym kacie miasta. Zawsze 
moqa. sie pojawiC niewidzialne 
wojska ludzi. 

9. Odkrywaj nowe czary i stosuj 
je Czary przyzywajace najlc- 

dziafaja^ gdy sa. rzucane 
röwnoczesnie przez kilku cza- 
rodziei. 

10. Rozs^dnie planuj budowe 
miasta. Pamietaj o swobod- 
nym dOStepie do dworu, 
gdzic robotnicy znosza. zloto i 
drewno 

11. Nie ryzykuj spontanicznych 
ataköw. Kazdy atak powinien 
byt zaplanowany (odkryc ie 

nu dzieki zwiadowcom 
badz czaromj i skuterznie 
przeprowadzony (silne od- 
dzialy ? przodu, cz 
kaplani, lucznicy czy kaupul- 
ty za ich plecami) 

Zady i walety 

warcraft uwazam za 

wa, i wcla/gajaca.. To jeden z lep- 
szych programöw strategicznych 
w jakie gralem ostatnimi czasy. a 
po zawodzie sprawionym mi przez 
Dominusa i Dark Legion, zabawa 
byla tym lepsza, Widk.i zaleta. 
wan • tafc |asny fnb 

u/ytkowmhi, ze i\, iwci nie piöbu- 
je go tutaj öpRywac. by nie byd 
posadzonym o drwine z intefigen- 
cji czytelmka Intrrfcjs w kazdej 
grze jest sprawa waii n | 
gd/ie ak( |a lot/y sie w i 
czywistym, kiepski interfi 
zniszczyc caiq przyjemnoft grarta 
Nastepna zaleta. WaR rafl j< si 
patyczna grafika, nie tak wsp. u ii. i 
la jak w Dark Legion. ale absod it 

popatrzeC na robotniköw rcibia,- 
cych drzewcj i nosz.jcych pouWa 
dane bale czy wracajacych z ko- 

palni (z woreezkami zlota) Mam 
jednak male zastrzezenie do grafi- 
ki - mianowicie przy duzym zgru : 
powaniu rirmii w jednyi i in 
jednostki staja. sie. mafo 

Wypada tez pochw. ili< J W< 
za udane wl f -|czenie magn cJo gry 
■iirtiegicznej. Röwniez komputer 
jest nieco m^drzejszy niZ w Dune 
2. Ataki przeprowad/. i nie iik ste- 
rcotypowo i wrogowi zdarza sie 
alakowac z kilku siron. a nie tylko 
pojcdnej usL-tloncj djrodze. Poza 



tym przeclwnjk koi/yst.i / m 
co cxii /Uli 'in 1 1a wtesne] sl 
bronirii i mi |.'r i cm mi n ml 
przed niewldzIalnyrTil wojsk iml 
pröbuja.c ubi(' (ednostkl i lagle 
uzdrawiane przez ukryiyi h nl 
dalcj kleryköw. Z Dune 2 Uirdzo 
dobr/c i<v pan letam kh »p cy a ja 

i irawiaiy mi uvlasne wyrz i 
raklö i 1 ;. ie bez 

opam . udow.iiy rodzi 

III-] I 1,1/1 . |l 3 ■ . 1 1 | W W.ll 

d.iit kataputty sterowane 
wicic iii.kIi/c], Same nlgdy 
zaatakuja. wn k |iej |ednostkJ, i 
rnogfyby zagrozk jednostee wi.t 

trzebri wydrir im komend? 

W.iicmM posiada nwnuy 

w.idy. ale nie aliczam do nich 
podoblenstwa do I Hjne 2 Pod 
stawowym zarzutem, Jakl man 
Warcrafl berracyjna 

nonsens wie, i 

te slowa vszeil Ich j 

sumowan w grze Nu \n> po 
robiC, skoro wynik nie (esl potem 
nigd/ir Zdobywamy 

mik) ( ;. p ■ i/vydöpyü 

ii i, drewi /ch wir «jow itp 

A poti 'in I tak i 'i i przypo 

mnled a iWe wyrtku zadnej mlsjl, 
bo program tegoz wynlku nie 
/. ii i iowuje vv p niiii;( i Zastn 
nia mam t> / do mafej lk zby 
nostci, .i i.k ,'i , .: h iimIcj röZno 
1 i'.i i Mi '/n.i byii 'l>y '' '■'! n 

w,k opi i' larcze wpn 

1 1/. i|, ]( wy* h il iy< n • t( i iz i 
hih 'in,i Ni n i misje sa. 

cydow- ii il i An •. /wl, ivi /, i 

/VOdZi s/i; wi "jjsk, imi ludzi 

i )' k i.nkcjw.i atrakcja (esl m« >/ 

liwc.' .i. n.i vv Sie« i I "im 

rowej, przez modern lub za |k> 

moci | ira wi "in i.k /,)( ego dwa 
komputery Nie od dzlslaj wi.i 
domo, ze gr.t pi/ci iw dl 
min czlowlekowi |esi znacznie 
Izlej H iti resujaca od iyw,iii 
/,k ji z komputerem 

Jacek Plekara 
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Pali si?! Napad! Wrogo 
wie woköt! Czas wiec otrzq- 

mMHM MM 



wtt 



kursow tarn i z powrotem 

(nü> zwazaj^c na to, ze 

osi z wiadrami w rekach 

ygl<)daj<t dose niepowaz- 

»ie| i pozar zostanie uga 

szony. 

Teraz mozna jui odpo- 
cz.-jc, uleczyc rany zadane 
przez elfy i nauezyc sie 
nowych czaröw. Mozna tez 
zajat sie penetraeja, wioski 
i odnalezc pare rzeczy po- 
trzebnych i mnöslwo abso- 
lutnie zbednych, mozna 





aariG & 




IfWV« 



sn^e sie z sennego odre- 
twienia, czas odstawic ku- 
fel peten piwa i opuscic 
zaciszna. gospode. Wioska 
zostala zaatakowana. Ciem- 
ne elfy podpality magazyn 
ze zbozem, wdarty sie przez 
palisade i uprowadzity mie- 
szkahcöw. Tylko bohater, 
taki jak Ty, potrafi zebrac 
wiaderka, pomkn^c do stu- 



szalej<icy zywiot. Cöz to za 
heroiczny wyczyn! Przy oka- 
zji likwidujemy nielicznych 
napastniköw, ktörzy zawie- 
ruszyli sie w wiosce i nie 
odeszli z ca*«j grup^. Pare^ 



odwiedzic zbrojownie i ze- 
brac porozrzucany orei. 

Obok jednego z budyn- 
kOw Stoi czlek, ktory zechee 
towarzyszyc naszym boha- 
terom (wojownik pieftego 
poziomu). Jakos udato mu 
sie wymkna.c z tap ciemnych 
elföw i teraz chetnie uda 
sie na poszukiwanie upro- 
wadzonych mieszkahcöw 



zysta wreczy grupie heim 
skuteeznie bronia.cy przed 
ciosami. 

Czas opuscic wioske i 
zmierzyc sie z gnollami oku- 
puj^eymi s<fsiednie tcryto- 



MENZOB 



V O przede 

wszy- "^ _i stkim - 
odna- \k ■y I e z c 

Koszat- O* ^ 
Opalka ^ * 
(czyli stare- ▼ TL 
go medrea), ^v \^ 
mieszkaja.ee- >X Y 

go w chacie na <<* >* 
pölnoenym "^ \+>- 
wschodzie. Tarn *£\ / 
grupa dowie si<j, ze ^ ^ 
aby wejsc na teren ^jj^ 
podziemi prowadza.- . 

cych do starozytnego «* 
miasta ciemnych elföw 
nalezy najpierw odnalezc 
cztery klejnoty. Uczynny 
medrzec odprawi nad nimi 
jakies czary-mary I klejno- 
ty zmienia. sie w wejsciöw- 
ke do podziemi i w ochro- 
ne przed promieniowa- 
niem. Ale gdzie szukac 
klejnotöw? Podobno 
jakies karawany X 

kupieckie zostary v 1 

ztupione na 

wschodzie. A 
wiec i 

wschöd! Byc t 

moze napa- ^t?" 

s t n I c y 
ukryli zra- 
bowane 
klejno- -Jfc-O t 



rium. I sciane zagradzaj^ca. droge, 

przede a tarn jui bez trudu mozna 

stkim - odnalezc porzueone klejno- 

I e i t ty. Teraz zlozymy kolejna. 

k a - wizyte Koszatkowi-Opalko- 

JL wi i droga do podziemi pro- 

f wadz«jcych do Menzoberran- 
zan stanie otworem. Jeszcze 

/ tylko (konieeznie) przygar- 

y jfi *|V nijmy do kompanii ciemne- 

"^ ^ go elfa renegata |w tym 

i ^f\ • wypadku renegat ozna 

ce *0 s cza porz^dnego goscia) 



Tj, TT. Dritzza (rang er na 

. j^ dwunastym poziomie 

doswiadezenia!) i 

zastanöwmy sie, 

zc < ö'*0 cz y za P roslc röw- 

in y O v^ nie4 or *°p° <l0 

fiimi ^y^M nego kenki 

dysponuja.ee- 

go zdolnoscia- 

-*->dziejskimi i 

znymi. A po- 

>t zanurzmy 

rok podzie- 

.../. Droga do miasta 

^ ^ ciemnych elfOw stoi 

s, przed nami otworem. 

Przed wyprawi) 






Zanim jednak wyruszy- 
my, zanim zdecydujemy sie 
stanze twarza. w twarz z nie- 






gnolle 
silne oraz 
na cio- 
my . x 



iwym 

K skarb- 

cu. 

Wscho- 

dnie teryti 

ria opanowa- 

ne Sc) przez 

nlezbyt grozne 

i przez bardzo 

wytrzymale 

sy olbrzy- 




4A+ Po spra- 



<&& 



^yfe 



wie- 
niu 




czas przyj- 

rzec sie mu- 
rom. Tarn zo- 



prowadzace do ja- 
skini - siedliska 
olbrzymöw. Odnalezio- 
na w jednym z korytarzy 
mikstura Jump pozwoll gru- 
pie swobodnie przeskoczyc 



bezpieezehstwem, musimy 

zastanowic sie, kogo 

zwerbujemy do druzy- 

ny. Program daje 

nam mozliwosc 



r o w. 
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jak i skorzystania z hero- 
sow juz przygotowanych 
(Quick Start). System kreo- 
wania bohateröw jest nie- 
malze identyczny z tym, 
ktöry poznalismy w Raven- 
loft oraz w serii Eye of the 
Beholder. W odröznieniu od 
EoB, w 



cza, ze woiniej beda. zdoby- 
wac kolejne poziomy do 
swiadczenia, czy tez powin- 
ni specjalizowac sie w jed- 
nym tylko fachu. w grach, 
gdzie kreujemy cztery lub 
wiecej postaci (a wiec w 
wiekszosci programöw 

RPG), wybor ten jest o wie- 
le prostszy. Ale Menzober- 
ranzan, niestety, oferuje 
nam mozliwosc stworzenia 
jedynie dwöch bohateröw. 
Powinni wiec oni byc pic 
czoiowicie przygotowani. 
Konleczna Jest obecnosc w 
grupie kleryka. Czary uzdra- 
wiaj^ce - to jednak podsta- 
wa, a i zaklecia ochronne 
röwniez sie przydadza.. Naj- 
lepiej, atoy by» to krasno- 



lud (bo krasnoludy maja. 
nadnaturalna. wytrzymatosc, 
a co za tym idzie - wiecej 
Punktöw Zycia) i moze on 
profesje kleryka »a.czyc z 
umiejetnosciami wojowni- 
ka. Postac taka bedzie wiec 
mogta nie tylko korzystac z 





,. , 'l*r»!m>^ 








- 



nia) I juz mamy skromna. 
dwuosobowa grupe gotowa, 
do boju. 

Swiat gry 

podzielony jest na niezalez- 
ne od siebie obszary (roz- 
wi^zanie znane chocby z 
Dark Sun) I trzeba 



Menzober- 
ranzan tworzymy tylko 
dwie postacie. Nastepne, bo 
druzyna moze sldadac sie 
maksimum z czterech posta- 
ci, przy*a.cza. sie po drodze. 
Warto wiec powaznie prze- 
myslec problem zawodo- 
wych umiejetnosci grupy. 
Czy bohaterowie maja. byc 
wszechstronni (np. wojow- 
nik-mag-kleryk), co ozna- 




min. 




kleryckiej magii, ale i po- 
stugiwac sie wszelkimi ro- 
dzajami oreza oraz przy- 
wdziewac najmocniejsze 
zbroje. Drugim z bohateröw 
moze byc mag, ale ta po- 
stat posiada znaczne ogra- 
niczenia. Mag nie moze 
korzystac z pewnych rodza- 
jöw broni ani zaktadac zad- 
nej zbroi, ale za to dysr 
nuje czarami bojowymi. 
zaleznosci od tego, czy 
wybierzemy cztowieka, czy 
elfa, mag dostanie na po- 
czc^tek magicznie wzmocnio- 
na. szate badz chronia.ce 
przed atakiem bransolety. 
Opröcz maga, kleryka I 
wojownika mozemy tez 



ja, rangera lub paladyna, a 
opröcz krasnoluda, cztowie- 
ka, elfa (nadnaturalna zrecz- 
nosC, a co za tym idzie - 
wyzszy Armor Class) i po* 
-elfa, röwniez niziotka i 
ma. 

Jak to zwykle bywa w 
programach SSI, mozemy 
albo uczciwie, losowo u sta- 
lle charakterystyke posta- 
ci b«)dz tez .nabic do ma- 
ksimum wszystkie wspöt- 
czynniki (podröz przez 
niegoscinne bezdroza i 
podziemia okaze sie wti 
dy znacznie tatwiejsza). 
Bohaterowi wybieramy 
jeszcze tylko Charakter 
(rzecz w tym wypadku 
bez wiekszego znaeze- 



rfiHLÜ! 



co sztuczny. Nie jest bo 
wiem mozliw> np. wedr< 
ka potworöw po^^^ 
tymi obszarami czy o 
waeja mapy cafego z ' 
nego terenu (na rr J 
dzimy J ko dany 
inneJ lesniej s J 



ania ma 



do- 
atku 



" 
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terytoria te stworzone s<) 
sztucznie, czyli granica po- 
mledzy jednym a drugim 
moze byc tylko umowna I, 
wedruj^c sobie polami, na- 
gle znajdujemy sie na no- 
wym terytorium. 

Interfejs 

uzytkownika jest latwy do 
opanowania, nawet przez 
poczc)tkuj()cego gracza. Za- 
sluguje na uwage mozli- 
wosc tworzenia szybkiego 
zapisu stanu gry [ikona ze 
strzatkc), w Betrayal at Kron- 
dor nazywalo sie to zaklad- 
kaj i wygodne korzystanie 
z mapy. Ze szczegötöw czy- 
sto technicznych warto 
nadmienk, ze aby nasi, nie- 
tadnie mowi^c, uzytkownl- 
cy magii mogli korzystac z 
mocy zaklec, musza. naj- 
pierw te zaklecia zapamie- 
tac (memorize, albo w wy- 
padku kleryka - pray), a po- 
tent udac sie na zasluzony 
odpoczynek (rest). W sztu- 
ce magicznej spe- 



cjalnych Innowacji nie po- 
iono. W zasadzie wiek- 
it czaröw pamietamy 
szcze z Eye of the Behol- 
er. Doszty tylko zaklecia 
typu light (swiatto, czy kil- 
ka slabych, ofensywnych 
czaröw kleryckich. Poröw- 
nuja,c Menzoberranzan z 
programami takimi. jak 
Might&Magic czy Blade of 
Destiny lub Dark Sun (Pro- 
dukt SSI, tez oparty na sy- 
stemie AD&D) przyznac trze- 
ba, ze uböstwo czaröw jest 
tutaj zatrwazajace i spowo- 
dowane chyba tylko leni- 
stwem ba.dz umyslowym 
niedowtadem autoröw gry! 
Stosowanie magii w cza- 
sie walki jest nieco tatwiej- 
sze niz w serii Eye of the 
Beholder. Bohater nie musi 
trzymac w dtoni kleryckiego 



#> 



4L* 



eksperymentowac z USta- 

wiahiem parametröw palc- 

ty graficznej w grze (wy- 

glad podlogi, nieba Itp.) i 

wybrac wariant, w ktörym 

obraz jest najwyrazniejszy. 

Moze slq to odbyc kosztem 

znikniecia pewnych szcze- 

gölöw wystroju czy kolory- 

stycznego zubozenia, ale za 

to szybciej dostrzezemy po- 

niewieraj^ce si$ na ziemi 

przedmioty, ktöre koniecz- 

nfe musimy wl^czyc do 

ekwipunku. Wyrazniejszy 

bedzie tez obraz o zmro- 

ku lub noca.. 

Forgotten Realms 

to cykl gier fabularnych 
(podobnie jak Ravenloft, 
ktöry röwniez zostat nie- 



dawno adaptowany na po- 

trzeby graczy komputero- 

wych) znany kazdemu mi- 

♦osnikowi role-playing. Nie- 

stety, kazda komputerowa 

adaptacja systemöw tak 

bogatych i ztozonych, jak 

wtasnie Forgotten Realms 

czy Ravenloft, niesie ze 

soba. ryzyko porazki dla 

twörcöw danego progra- 

mu. Bowiem przetozenie na 

jezyk komputera systemu 

gry fabularnej jest bardzo 

trudne zaröwno ze wzgle- 

döw natury technicznej, 

1 jak I z powodow wynika- 

1 j^cych z samej istoty gier 

larnych. Gdyz gry f« 

le w znacznej mierz 

opieraja. sie na poznawaniu 

swiata za pomoca. rozmowy, 

na interakcji bohateröw z 

otaczaja.cym Ich swiatem, 

na stosunkach pomiedzy 

czronkami grupy (a wiec 

gronem graj<fcych osöb), na 

nieprawdopodobnie rozbu- 

dowanej charakterystyce 

bohatera. 

Komputerowe adaptacje 
gubia, to wszystko. Rozmo- 
wa w Ravenloft czy Menzo- 
berranzan prawie nie istnie- 
je, grupa jest dowodzona 
przez gracza, a wiec posta- 
cie w znikomym tylko stop- 
niu zyja. wJasnym zyciem 
(czasami moga. stwierdzic, 
ze maja, dose przygöd i 
pöjsc sobie), charakterysty- 
ka herosOw jest wiecej niz 
uboga. A kwestie tak waz- 






krzyza czy 
ksiegi czarOw. Wystarczy 



«t> 



symbolizujac«! krzyz lub ksie- 
ge (ikonka ta jest dostepna . 
tylko dla kleryköw I ma- t 
göw}, aby otworzyf sie pa- 
nel z czarami. Rzucac za- 
klecia mozna tez za pomo- 
ca. pergaminöw badz mi- 
kstur magicznych. W tym 
wypadku wkladamy po 
prostu bohaterowi do r<fk 
pergamin czy butelkc z I 
mikstura, i klikamy na nta 
PPM (a wiec tak samo, 
I jakbysmy kazall uzyc 
mieeza). I 

Radze tez nieco po- / 
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ne w grze fabulamej, jak 
Charakter bohatera (lawffull 
good, chaotic neutral itp.|, 
istnleja. wtaiciwie sobie a 
muzom. 

Jako, ze zdarzyto mi sie 
dawnymi czasy uczestniczyc 
w sesjach gier fabularnych 
(co prawda tylko w syste- 
mie AD&D) dobrze pamie- 
tam, Jak ciekawa potrafl byc 
rozgrywka, ile emocji budzi 
penetrowanie swiata, roz- 
mowy (zmieniajqce sie cza- 
sem w skomplikowane 
sledztwo) z napotkanymi 
postaciami czy walka. W 
Menzoberranzan cafy knif 
polega tylko na tym, aby 
w miare szybko klikac my- 
sza, na pokazuja.ce sie stwo- 
ry i ewentualnie zastanowic 




cego dalsza. wycieczke. Men- 
zoberranzan jest gra, bardzo 
podobna. (wr^cz identycznaj 
pod wzgledem grafiki i in- 
terfejsu do Ibjvenloft. I choc 
Menzobeiri Ban zdecydo- 
wanie pfl wryzsza swego 
poprzednil feo jednak sa.- 
, ze firma SSI 



moga., niezaleznie od ich 
rzeczywistej siry, budzic tyl- 
ko usmiech politowanla. 
Tak zle narysowanych mon- 
ströw nie widziarem chyba 
w zadnej grze RPG, a gra- 
*em w wiekszosc z tych, 
ktöre ukazaty sie w ci^gu 
ostatnich kilku lat (nawet 
w zesztowiecznym cyklu 
Krynn, chociaz przedsta- 
wia» potwory w pewnej 
prymitywnej manierze gra- 
ficznej, to prezentowaly 
sie one sympatyczniej). 
Röwniez efekty rzucania 
czaröw sa. zdecydo- 




sie chwile. nad rozwia.za- 
niem problemu utrudniaja- 




nie ma wcale powodöw do 

Tluby. 
GrafTka jest tutaj, eufe- 
mistycznie möwia,c, nleza- 
chwycajaxa. Nie do wiary, 
iz program o cztery lata 
mlodszy od Eye of the Be- 
holder moze sprawiac wra- 
zenie o cztery -lata starsze- 
go. Co z tego, ze wykorzy- 
stano tak modny ostatnimi 
czasy System 3-D, skoro nie 
tylko nie poprawi» on ogöl- 
nego wrazenia, ale jeszcze 
dodatkowo uczynil obraz 
bardzo nieczytelnym. Tak 
jak mozna jeszcze pogodzic 
sie z jakoscia. grafiki w 
przedstawianlu wnetrz czy 
w planie ogölnym, a po- 
chwalk nawet wyja.tkowo 
tadnie wykonane portrety 
bohateröw i rekwizyty, tak 
wyobrazenie podzfemi jest, 
moim skromnym zdaniem, 
gorsze niz w maj^cym juz 
siedem lat (!) programle 
Dungeon Master. 

Napotykane potwory 



nie ponizej wszel- 
kiej krytyki. 

Fatalnie takle rozwi^za- 
no kwestie zwi^zane z prze- 
kazywaniem znalezionych 
przedmiotöw do ekwipunku 
lub odrzucaniem niepotrzeb- 
nych. Wymaga to kilkakrot- 
nego wchodzenia i „wy- 
chodzenia" z okna postaci. 
A wystarczyto tylko przypo- 
mniec sobie, jak chytrze te 
kwestie rozwi^zano w cyklu 
EoB. Sterowanie poruszenia- 
mi grupy jest w zasadzie 
mozliwe tylko po wyta.cze- 
niu opcji Step Movement, 
ale i wtedy steruje sie bo- 
hatera mi niezbyt wygodnie. 

Natomiast wypada po- 
chwalk ekipe SSI za auto- 
mapowanie. Rysowana 

mapa jest co prawda graficz- 
nie siermiezna az strach (po- 
röwnajcie z Lands of Lore 
czy z Might&Magic), ale za 
to sa, na niej doktadnie za- 
znaczone wszelkie rzeczy 
wazne dla gracza. A wiec nie 
tylko uklad korytarzy i scian, 
ale tez przedmioty, potwo- 
ry i postacie, z ktörymi na- 
lezy porozmawial. Bez au- 
tomapowania Menzoberran- 
zan bytby grq o zerowej gry- 
walnosci. 

Catkiem zrecznie rozwi^- 



zano tez kwestie walki. 
Zamiast klikaniä mysza. na 
orez bohateröw - wystarczy 
skierowac Kursor na potwo- 
ra, ktörego chcemy zaata- 
kowac. Kursor zmienia sie 
wtedy w ostrze. Ale przy- 
pomne, iz w Eye of the 
Beholder 3 jest to zrobione 
jeszcze lepiej. Tarn wystar- 
czy po prostu wydac körnen- 
de All Attack i wtedy wy- 
znaczeni bohaterowie wal- 
cza automatycznie. 

No cöz, Ravenloft - pro- 
gram, ktöry uwazam za 
szczyt rolplejowej nieudol- 
nosci, miaf swych zajadrych 
fanöw. Wiec jezeli komus 
Ravenloft sie podobal, to 
tym bardziej spodoba mu 
sie (przeciez lepszy) Menz< 
berranzan. Zreszt^, de gu- 
stibus not disputandum e 
jak mawiali Jtarozytni Az 
tekowie, a co w przek 
niu na nasze oznacza, I; 
gustach sie. nie rozi^^^ 
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WARLORDS 2 - 
POPRAWIANIE 



o 







PROGRAM WAR- 
LORDS 2 MIAfc JUZ 
TR2Y ODStONY: 

WtASCIWA CR*, 



j±2. J VJfltlil 
OCOLE BIjDZIE? 




W Gamblerze U/94, Made 
W. irzecha opisywal gre War- 
lords 2, ale w swym tekicie nie 
uwzglednil jeszczc cdytoröw, 

ir i zabawe zn.i 
uatraki ^Jnffy oraz zmienily i 
jej zasad. 





W Warlords 2 gracz dyspo- 
nowal mozIiwoScia. korzy.' 
zaledwii . (edneg 
wego zcstawu armn oraz i 
du gotowych scenariuszy bfl 
nych. Mögt tez tworzyc! wlasne 
scenanusze. ale decydowal tyl- 
ko o liczbie miast oraz stopniu 
zalesjenia, ..zagörzenia" I „zawo- 
dnlenia" terytonun I >wy 

program, . . I i h »wi 
sze, zabawe nam zrewolucjoni- 
zuw.il. Bo oti i gracz zyskai moz 
Trw'BScTj J i t Jt i l i^enia w trzydzie- 
/gotowa^jyn kampa- 
rn,i • :•/ /,i. yü: sk; w <wiriM: h 
Zn.i . n ■ iiVrii.-ji yi h \ir p« i<; 

WfitdeÄ) wfelkoSd i tii- ■ 

1 1 ■ iwszyrri 

tlcmf» nrem i «o ^ch scenanuszy 
jest wprowadzenn; dodatko- 
wyrh ?«t«,\/tföVk 
jednego zesrawu. rrwmy k .' 
teraz jeden. wyboru, S 

kazdy röznl iie /nacznfe pod 
wzqledcm przedstawienia gra- 
c/neiju i rmiiiwoin 

Tak w*^c dl.* miiüSnflrov 
roru srworzono mozltwoSc' Ji> 



7dl l< I 




wodzeriM armiami przeröznych 
cfi stworöw, 

ny, ghö 

ule w kampanil /ywioiaköw 
dysponujer ml podpo- 

rz^dkowanymi jednemu z zywio- 
föw i moga to by£ na przykfad 
rycerze ognia czy kamiema. cho- 
'yskawice. ryce- 
rze I M' |iei 

my na 
i zele [i - ! netarny 

mii i dowodzimy robotami. 
odrzutowrj piechota., . 
M< y\ny\ru itp. 
Ale Warlorcb 2 Co ni^^Tjfc 
/ f ana P, 
horroru i s< lence fl( tlon. N.twi.) 
w mm do cjÄ^llisto- 
ych (walk^fflfcßx ,i 

<[i l'J/l -111' '!!■.!.■ 

. ' II IO\A< 

/asöwfcflffidpnsu, walka 
o Stany 7je(ino^.'o|f w xix wie- 
ku) przygltflWBBO n.iwv 
nanusz. ktö'egc zy sie 

w rzas.ith l w~>|r"v Swial 
Z res/^ fr» flqBflKrlusza te cj • 
p18?na mied najgjgcej zas|?»-§ 
i i ' gdyz wydaje TW sie|A| 

i ■ 
J7u s[)r.iwfliM*IBP W. sytijrfcji. 
kiedv ii py z lednosiek 

lyrh rypu mysliwce. 

wce uy artylcri? 
isEnieJa. tez dwie kampanle, 
ktöre calkowideHabiegaja. oc 
P^((5ÄfeJoprzyzwyczail nj 
Warlords 2 Jedna z nich 
wnika o panovA/anie nad Itjä 
stem, gdzie Scleraja, sie sI^Td! 
tyköw, arm», zw ..0 v zawodc 
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wych, po identöw Dru- 

ga - to Wien o chlew. 

gdzie stajemy na czele armii 
swinek wspomaganych przez 

hy, weze czy psy Nalezy tez 
pi ii hwa! 
zowany pou (Tutorial) 

ii ry w programie. 
W nowych scenariuszach do 
Warlords 2 kazdy powinien zna- 
lezc cos dla siebie (Jezeli, oczy- 

ie odpovvi 
^iyi Nie ihu/H,' jt-dna* po 

Id*. ile od kflkU UWdCj 

iOWfriP. k miM 

zasady gry^ardio przecjgz ni| 
skomi'ir -.. - iffpjpe#»22jJjecJ%| 
strategicznvpp3[^w|Wi^ksza. 

ente nowych 
nani«S^i Jjlmpan i rrrtarjy i ^Varlords 

s^Mf, 1*1 przypomina n?Pro 
u(3rczJLft blciejgianyjl'ar lords 




WARLORDS 2: 
NEW SCENARIO 

SSI 1994 

Strategiczna 

IBM PC 

Graf' O 75% 

Dzwiek ^1 70% 

Grywalnosc Hpr 80% 

Pomysl % 80% 

S" 75% 




2 jcsi zdecydowanic zbyt malo 
rozwinleca. gr^j strategiczna,, 
zwfaszcza pod wzgledem mili- 
tarnym. Charakterystyka jedno- 
stek bardzo uboga, röwniez 
lii i »wane •>.; Ich moz- 
liwosa bitewne. W Warlords 2 
az sie prosi o wstawienie ele- 
mentöw, takich jak: podziat na 
sile ataku I obrony. mozliwos'c 
ataku na odlegloSc. fortyfikowa- 
idowy flotylli (te 
dwie i i »prje istnialy w 

• i. I ). ^fifc y« p öw ied zi&t 
tylko o talcWIrktöre nie odbie- 
galyby zrAznie od samej idei 
gry. Jak Jtl^c zabawa, niestety. 
zjBSseni sraje sie ma*jntenfc 
ichoc' przyzjffrrmSnäff 
2 (adnych pait, 
„ i ;.-■ i. 'mi ,'( i, iiod; 
wyrazisioida. n.itzelna 
progr^möw itraregicznych - 
przeclwn.cy sterowani przez 
komouter sa. glupi ja'-' bui. 
Grarz. ktoryjui dobrz« 
je sie w zasadach i str.i; .♦ ry. 
1 'ie midi klonouV, z osia.- 
nni^fit j przewagl 

nao^wwgami po kilku turach 
gnöwie. oczy- 

WISCI 

WV/'./vi. 

ie trudno 
Mai 

lOrds ÖlHi. 



jest opeja grania przez kilka osöb 
Jedni Inyrri Kompu- 

ter ze. I rzeczywisoc wtedy roz- 
grywka staje sie znarznie bai 
dziej Interesujaca. 

Jeszcze slowo o grafice. Jest 
prosta, ale bardzo sympatyczna. 
Niestety. kilka scenariuszy (zwla- 

i te umiejscowione w 

nerii lodoweji oraz nfektöre 

stawy armn sa, bardzo nie do- 

pracowane grafieznie. Po prostu 

armie nie bardzo roznia. siejed- 

pa od drugiej. albo zlewaja. z 

em. 

Nicdlugo po ukazaniu sie. 

y powstal teZ 

program, na ktöry z duza. nie- 

czekali wszyscy 

pasjonaci Warlords 2. Chodzi tu 

o edytor map (Warlords 2 Sce- 

I Dorychczas nie 

bylo mo/liwc »twi in isne- 

go scenariusza czy wlasnej 

mapy. a tylko generowanie ich 

za pomoca. podawania prostych 

danych. opracowywanych dalej 

przez komputer Teraz do 

mozliwos'c bardzo doklad- 
vanla <**■ 
piiflO qrv ' .■'. iu« ,t i »pidto- 
wad da sie kazdy szcüejoJ 1 ■ 
rikffiv mape wedfug wtasnegu 



nie miast. n, 

pUSZCZdlf i 

produkcjt? woj- 









mozna, nieste- 
ty. graC za po- 
sredrWCfwem 

modemu, 
choc 



o>amc wI l ij; ,y 



IW armn, 
ustalic dla nich 
wszelkie para- 
metry (czas 
produkeji, sila 

ataku, mobilnoSC speejal ne w taa, 

SciwoScl). a nawet w programie 
. sne wizerunki 

oddziaföw! Szczerze przyznam. 

ze tak dokiad- 

nego edytora 

nie widzialem 

jeszcze w zad- 

nej grze, aic 

przy wszyst 

kich swoicJi 



O 



o 



koncepcyjnych zaletach ma on 
podstawow^ wadQ. Mianowicie. 
moim zdaniem, ji 
do uzyiku. Zaplanowaniejednej 
mapy zajmuje potwornie du/o 
czasu i jest szalenie ktopotliwe. 
Twörcy tego edytora. za miast 
dac graczowi mozIiwosY samo- 
incgo rysowania map fktöre 
kom| potem lekko 

„podrasowac"). kaza mu skfadad 
te mape; z dziesi^tköw gotowych 
elementöw. Dlatego wykreowa- 
nie wlasnego 5wiata w Warlords 
2 przypomina ukladanie skom- 
plikowanego i bardzo nudnego 
puzzd 

dardowej wersjl Warlords 2 
nowych sce- 
nariuszy pole- 
cam z czy 
sumieniem. 

ife kreaeyj- 
IWo-edytorska 
I \- sobie 

^^^^^^^^^ koni» 

Informacja, ktöra wydaje sie 

oczywista, ale pod 

biej zorientowanych czytelni- 

köw Korzystanie z nowych 

scenariuszy i edytora map jest 

mozliwe tylko 

po wczesniej- 

szym zainstalo- 

waniu gry 

Warlords 2. 






Jacek 

Piekara 
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ednej rurze). Wprowadzono utru- 
l^nla. zwi£)zane z zaopatrywa- 
fiem jednostek w amunicje i 
teiliwo, o wiele wieksza jest licz- 
ba baz. fabryk i koszar. 

Pole bitwy 

Jak zwykle w tego typu grach 
zaczynamy skromniutko. bo od 
niewielu (i to nie najmocniejszych) 
jednostek. Musimy przetrzymac 
zmasowany atak. wyprowadzid 
kontratak, zlikwidowac wraze 
wojska i zajad bazy przeciwmka. 
Ajuz na samym poczartu spoty- 



weszla przebojem na swiatowy 

, K J . .. . . . niem. Otöz w Battle Isle 2 widzf- 

rynek programem History üne ... . . . ... 

fn . a i n ■ 7.J, ■ , , rny pole bitwy zaledwie na kilka 



czy uwazany jest za szczytowe 



ko.mputer 

tworzeniern tej gry trw 

nad- Battle Isle (fantastyczno-nau- 



sa ukryte przed naszym wzroklem. 



stacjonuja armie wroga. nie 
-mamy pojecia. gdzie ma on swe 



stwem, natomiast skuteczne za- 
stosowanie artylerii oraz mobil- 
nych aut pancernych — to spo- 
söb na szybki sukces. 

Prawie kazda jednostka sklada 
sie na poczartu z dziesieciu 



pododdziaföw. W czasie bitwy 
moZesz Strack! c/^sc z nich. Jezeli 
utracisz wszystkie. jednostka me- 
odwolalnie znika z pola bitwy. 
Natomiast zwyciestwa powoduja. 



77 






no WfaSclwle wszystkie zasady 



;doi£ niespodziewanie. okaza\a sie 
znaczhje slabsza, a efekty dzwie- 
.köwe nazwalbym nleprzyjaznymi 
idnieSc 



.finansowy sukces, gdyz w pözniej- 



dalsze kampanie i scenariusze. " 
W polowie ubiegfögo roku 
Blue Byte przygotowala swym 
sympatykom mila niespodzianke 
- przedstawlajac gre Battle Isle 2, 
i do swej poprzedniczki na- 
wiazuje wfaSciwie tyfk<yjaa2w1) 
•Zmienlry sie bowierrr^zaröwno ' 
zasady gryvJak i interfejs uzytkow- 
nika ProgrartQ zdecydowanie zy- 



Mapa bedzie powoli odkrywala 



by£ jednostki o wysokiej zdolno- 
s"ci „widzenia", a wiec: zwiadow- 
cy (Rangers), ruchome stanowi- 
ska radarowe (Orion) czy tez my- 



nostki opC 



dahy teren. po- 



la sie bardziej enqpcjonuja. ca i 
wierniej oddaje realia^ola bitwy. 
Zrezygnowano ze sztucznego. 



chu (teraz jest ruch plus atak w 



TECHNOTRAX 

Light Tank 



WEICHT: 

TRNH CHPHCITV: 

CONSUMPTION: 

CONSTH COSTS CE/MJ: 

«RH GROUP STRENGTH. 



wowania, co sie na nim dzieje. 

Walka 

iuzialy w Battle Isle 2 sa 
"niezwyJde mobilne I dlatego moz- 
liwe sa. niespodziewane uderze- 
nia w samo serce Sil wroga. Ba, 
niektöre jednostki potrafia. wyko- 
nat wspanialy manewr: zblizyd 
sie. zaatakowac" i uciec na bez- 
pieczna. pozycje. W grze wielkie 
znaczeniejrja^odpowiednie vvy- 



nych oddzialöw. Atakbwanie lek- 
kimi sifami ciezkich. wozöw bojo- 
wych przeciwnika jest samoböj- 



■ 



A furthcr dcuclopmcnt a 
Th B TECHNOTRAK pra*i 
Ihe army. 
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icnl afffie SCDRPID Unit, 
providcs the bockbone af 




podnoszenie Sit? sprawnoSci bo- 
jowej idoswiadczenia) armii. Ma 
to ogromne znaczenie, gdyz bar- 
dzo dobfze wytrenowani zolnie- 
rze sa vv stanie stawic" czola sil- 



niejszemu wrogowi, a przeciwni- mii. skoro zabraklo mu benzyn 
ka röwnorzednego Dez trudu li- amunicji? w Battle Isle 2 zetknie 



kwiduja 



Kwatermistrzostwo 






«-e8rt«5tt* °~ 



*M> 



£i!? ü **M*0» 




^CUay. 



*'*<, 




Nawet genialny militarny stra- 
teg nie poradzi sabie w czasie 
wojny, jezeli nie ma odpowiednie- 
go zaopatrzenla. Co moze-zrobid 
wödz stoj^cy na czele, licznej ar- 



sie z tego rodzaju klopotan 
Mozesz zapoinnied o bezprobl 
mowych walkach rodem z Hist 
ry üne 1914-18, gdzie amunii 
i benzyny zawsze bylo pod d 
statkiem. Tutaj kazda jednost' 
ma pewien zapas paliwa i po 
sköw. ale zapas ten kurczy sie 
przerazajacym tempie I nag 
moze sie okazac\ ze silne zgrupo- 
wanie czotgöw wysfane. aby 
?miazdzyc' wroga. staje gdzies w 
szczerym polu i powoj* zostaje 
wybite przez artylerie afbo nawet 
przez piechote! / 




W History /ine 1914-18 walki 
toczyry sie/w zmiennej scenerii 
klimatycznej, ale nie ulegala ona 
przeobrazeniom w czasie trwa- 
nia danego scenanusza. W Bat- 
tle Isle 2 wypelnienie misji moze 
potrwac i kilkanaScie sezonöw, 
wiec bedziemy iwiadkamiy^osen- 
nych roztopöw, jesienpych ulew 
i zimowych mrozöw. Ma to 



gu walk. Zdaj^yC sie bowiem 
moze. \z nasz* czolgi ugrzezna w 
blocku i beda tak staC do lata, 
albo ze smlala przeprawa przez 
skuta lodern rzeke zakohczy sie 
röwno z wiosennym sfoneczkiem 
(i ponurym bul, bul). Na sz«^ 
scie w czasie kazdej tury otrzymu- 
jemy komunikaty meteorologicz- 
ne i posifkujcjc si? nimi mozemy 
plänowaC lokacje oddzialöw. 



WfaSnie, nie' przeciwnik - a 
przeclwnicy. Zdarzy sie nam bo- 
wiem walczyd i -z kllkoma armia- 
mi. na raz (z reguly jedna jest 
bardzo, bardzo sllna). Jest w Bat- 




I 



SiEET JE 



tle Isle 2 opcja, ktöra. z pewnym. 
wahaniem (ale.z braku lepszegö 
okreSlenia) nazwalbym dyploma-' 
tyczna - mozna ustalaC sojusze. 
Oczywisae, obecnoit kilku armij 
nie znaczy (a przynajmniej nie 
zawsze), ze solidarnie rzuca sie 
one na "nas.-Czasem poswi^ca sily. 
aby wyrz.naC sie nawzajem. 

Budynki 

W History üne.l 9 1 4-\ 8-mieli- 
smy do wyboru tylko fabryki lub 
bazy naprawcze. W .Battle- Isfe 2.- 
ten-niby podzial zostal utrzyma- 



ne zdolnosci pro'dukcyjne. . Beda 
takie* w ktörych mozna tworzyd' 
tylko jednostki naziemne.. w in- 
nycb moga. powstawad statki, w : 
jeszcze innycfi - '^amojoty i S/ni- 
glowce. NajGzescjej Jednak spo- 
tkamy bazy naprawcze. gdzie nie 
~^jesT7TToä^a^4i[oduk£ja. a tylko". 
'remont. Zapasy materpöw i £ner-_ 
gii (niezbednych do prödukcji, na- 
prawy i tankowania) w kazdym 
budynku zwlekszaja .sie Co ture.' 
Zdarzyc! sie jednak moze, ze za- 
pasy beda ' rosty w minimalnym 
stopniu bad'z zwiekszad sie beda 
tylko zapasy energii.'a nie mate- 
r'iaföw (lub odwrotn/e). "General- 
nie rzecz biorac, produk^ja i na- 
prawy sa., z uwagl na n/kfysprzy- 
rost energii i materialöw, nleco 
trudniejsze do przeprowadzenta 
niz w, History Line 1914-18. ^ 

Jednostki 



I- Jesl duzy wybör- jedno^tek. 
Bedziemy "kierpwad zwykla pie-' 
- chota. czoJgami, wozami pancer-- 
nymi. artyleria., kilköma rodzajamf 
_ - samolot£)w. oraz okretow. Aby 
Snieeo ulatwic. Warn gr^'i poka- 
" zaC, czegcf-sie mozna spödzjewad 
po bqjpwych "zdolnpiciach armii 
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Ikonografia 











w Battle Isle 2, w tabeli (Typy Jed- 
nostek) przedstawilem kilkanascie 
przykladowych. , 

Tak ; jak w History Line 1914- 
18 - oddzlal, ktöry zwyciesko za- 



Jednostki na planie glöwnym: 

1) duzy pistolet - pociski. 

2) maiy pistolet - pociski. 

3) pozioma linia na do/e - rakiety ziemia-ziemia. 

4) pozioma Ifnla na g 

5) skosna linia do qöry - rakiety ziemia-powietrze. 

6) skosna Nnla na döi - rakiety pow 

nowa llnla - bomby. 

8) skosna llnla do göry na ciemnym tle - torpedy, 

9) skoSna linia na döi na ciemnym tle - bomby glebinowe. 

i '<u benzyny (w pojazdach tankuj^cychj 

la< ti 

amun 
naprawczyi hj 



Charakterystyka 

jednostek 

IJ liczebnos'C |pasek 
czerwonyj. 

2) zapas paliwa fpasek 
/ölty. potem niebieski] 

3) typ dostepnej broni 

iml od /\ 
do D w karcie mformacyj- 
nej), 

4) zasieg razenia dla danej 
broni |cyfry przy strzal- 
kach), 

ubilnosc fzalezy od 



Typy jednostek 



Ranger idze 

de przede 
miu. 
2 Buggy ikko uzbrojony 

izmejsze - wycofuje sie po ataku. 
I Sting s/ybki czolg rakietowy. atakuje na odleglosc. ale 

il cerzony 
I Snake ' iak 

'i Vader \a\ a, ■ ' moze poruszaC sie po wodzie 

Ipodu ■ P" m ^ m ^ m ^^^ 



Jednostki w powlekszeniu: 

i 1 i' 
2) M 

3| strzatki - zasieg strza»u, z mozliwych do od.. 
JbJIzaego, 

jednej tury, 

7 1 beczka - energia potrzebna 

8| flaga - zdolnosY iga, 

9) mfotek - wska 
wybudow.H 

1 0) »' ■ 

11) s'- naczaja. samolot ba.dz okret podwodny 



6 Pulsar .utylefla, 

il Nie 

mna 

7 Imperator potw 

I Alcor s.im: ihiezny 

mlcjl 
'; Algol samobl< 
i paliwa 

Planum ,ry| 

Regio II ; ,1 |okopy). 

Orion 

Genom samolot n 
ninyc h 
14 Exterminator nbowy. bardzo 

, w niszczeniu o lemnych 



Dolna listwa kiedy wcKniemy pi ikierowany 

. inostke. to mozemy z dolnej listwy wybrac nastepu- 

1} ok n. 

3} poji 

4 1 strzatki komp uchjednosi 

6| i 

7] pudelkc. przewozi ftylk- 

' >W). 

budowa drog, toröw. okopöw. 



i iköw pocj< 

/) /il 

8) zdolnosa zwla 

„widzi". liczba przy Iki 
symbolizujacej okoj 



Budynki: 

tprawienie odd. 
lek - produkcja oddz/alu, 

3) beczka - zatankowanie. 

4) gwla punktöw doswiadc. 
Jednostki mozna ^owac tylko wti 

iwe 



miedzy jednostki ladowe, wodne 
punkty doswiadczenia. Mozna tez j powietrzne. 
kortczyl bitwe, otrzymuje jeden rozdzieiic! punkty w bazie. ale ich 
punkt doswiadczenia. Jest to za- liczba nie" zwieksza sie. tak wiec z 
znaczone kropkami, ktore stopn[o- opcjl tej nalezy korzystad ostroz- 
wo beda. sie .ukfadaif we wzör nie. Punkty doswiadczenia roz- 
krzyza. Oddziaf, "ktöry cafkowicie dziejac" mozna odpowiednio po- 
unicestwil w'rogä, dostaje dwa 



■'■'■-■' ~ '■ ■ ■ - ■ ' 

w 

[ . { 
'-■"'■'• -1 
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Jak wygrac 

Kto stoczyf juz zwyciesk^ kam- 
panie w History Line 1914-18, 
ten nie powinien miec klopotöw 
w Batlle Isle 2, mimo ze ta gra 
posiada o wiele bardzlej rozwl- 
niety scenariusz. Wypada jednak 
pamietad o kilku sprawach: 

1 . Pilnie obserwuj, czy jednostki 
maja. wystarczajace zapasy pa- 
liwa i amunicji. Pojazdy do- 



3. Uwazaj na zmiane warunköw 
pogodowych. 

4. Staraj sie szybko wyszkolic ar- 
tylerie i inne jednostki, majace\ 
zdolnosci. ostrzeliwänia prze- 
ciwnika na odleglos^ oraz jak 
najszybciej zniszczyc" artylerie 
przeciwnika. 

.5. Nie angazuj do bltwy Jednöf 
stek Rangers, one sa. najlepsze 
w niespodziewanym ataku na 
wroga. "baze. 

6. Wykorzystuj jednostki o wyso- 
kich zdolnoSciach „widzeniä" 
(np. Orion), aby jak najszyb- 
ciej zlokalizowac polozenie" 
wojsk wroga. 

7. Jednostki w Battle Isle 2 sa 



nie zapoznaj sie z mozliw 
saami howych jednostek. 

Zalety gry 

Podstawowa. zaleta* Battle Is 
2 jest. urealnienie pola bitw 
Zmienne warunki atmosferyczn 
wielkie" (czasem) obszary prow 
dzenia kampanii," kilkadziesicjt rC 
norödnycn jednostek. klopoty _ 
zaopatrzeniem w paliwo i amuni- 
cje, „ukryta mapa"... - to najwiek- 
sze zmlany w poröwnaniu z Hi- 
story Line 1914-18. 

Wady gry 

to, przede wszystkim, wrecz nie 
prawdopodobnie dlugi ökres 



TT 



"r^Tif^t, 



zwiazanych z korzystaniem z 
menu (pojawianie sie nleprzydat- 
nych oklen). No i podstawowa, 
zawsze obecna wada prograrriöw 
strategicznych: komputer jest doSC 
glupawy i pocza.tkowa truöhoiC . 
prowadzenia walki wynika tylko i 
wylacznie.z jego blbrzymiej prze- 
wagi liczebnej, a niejakichS nad- 
zwyczajnych zdplnosci strategicz- 
nych. Nieciekawajest tez grafika, 
animowane sceny walki moga. 
budzic, przy dzisiejszych mozlfwo- 
sciach sprzetowych, tylko usmiech 
politowania. Niby'animacjä, niby 
tröjwymiar. ale siermi$znoSc. gra- 
fiki az bije po -öczach, Natomiast 
samo'.pole bitvvy zrobione jest 
calkiem srrjacznie... 

JesJi mam- byC szczery, ' to ' w 
celu zabawienia sie dobra strate- . 
giai-wole sie.gna£ po starsza. Hi- 
story Uhe°\ 914-18 niz walczyd z ' 
armiami Titan-Neta w Battle' Isle - 
2. Ale uczclwre zaznaczam, ze 
program ten ma swoich zagorza- 
lych wielbicieli.wiec- na pewno 
wyrasta ponad przecfetnoSc. - 

Wymagania: PC ,386. SXi '4 
MB RAM, ok. 10.5'MB wolnego 
twardziela. 

Jacek Piekara 



stawcze |Algol, Alcor itp) kieruj 
na linie frontu. abyS nie musiaf 
wracaC do baz w celu tanko- 
wania albo uzbrajania oddzia- 
löw. 
2. Wykorzystuj szybkie i uderzaja- 
ce na odlegloSC wozy pancer- 
ne (Buggyj. 



bardzo mobilne, tak wiecjeze-- 
li juz atakujesz wroga., staraj 
, sie zniszczyc! go w czasie jed- 
nej tury, inaczej szybko odje- 
dzie do wtasnej bazy napraw- 
czej. 

8. Kofzystaj z szybkich wozöw 
(todzi, samolotöw) transporto- 
wych, aby przewiezC na front 
mniej mobilne oddzialy pie 
choty. 

9. Przed kazda kampania. uwaz- 



oczekiwän/a na ruch komputero- 
wego przeciwnika (zwfaszcza w 
poczatkowej fazie dalszych kam- 
panii). Dzieki zabawie z Battle Isle 
2 zdolalem zrobic! bardzo doklad- 
ne porza_dki w domu, gdyz wsta- 
walem od monitora w czasie tury 
wroga". Zalecarn wiec granie w 
Battle Isle 2 röwnolegle z oglada* 
niem wideo, czytaniem ksicjzki czy 
graniem w cos innego... Ale, 
möwiac serio - oczekiwanie na 
ruch przeciwnika nie tylko drazni, 
ale i pozbawia calej przyjemnosq 
prowadzenia walki, To ogrorpny 
bla.d autoröw gry. Nie dopraco- 
wano röwniez- pewnych kwestli 



BATTLE ISLE 1 

Blue Byte 1994 

Strategiczna 

IBM PC 

Grafika IZJ 70% 

Dzwi<?k Hl 65% 

Grywalnosc Ipr 55% 

Pomys» % 90% 
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Powstalo wiele gier strategicz- 
nych o II wojnie swiatowej. Nale- 
zy do nich takZe nowy wytwör 
firmy SSI - Panzer General. Gra 
zostala zrealizowana w sposöb 
klasyczny dla wojennycn strategii, 
jako heksagonalna planszöwka. 

Scenariusz gry. niestety, niemi- 
le rozczaruje wszystkich fanatyköw 
realiöw historycznych. Mozna 
powiedziec, ze Panzer General to 
gra NIE na podstawle, ale Jedy- 
nte na motywach II wojny swia- 
towej. Dostepnych jest 38 (I) sce- 
nariuszy. a 5 kampanii oparto na 
operacjach wojskowych. ktöre 
rzeczywiscie mialy miejsce. aie 
pozostHle sn juz w znacznym stop- 
niu fikcja.. Najdoskonalszym przy- 
kladem tego jest kampania wrze- 
sniowa (jeden z nielicznych przy- 
padköw, gdy w zachodniej grze 
komputerowej zr\a\az\a sie wojna 
obronna Polski 1 939 r). W pierw- 
szej fazie walk Niemcy maja. zdo- 
byc Lodz i Kutno. Ciekawostkajest 
fakt. ze w scenariuszu tym nie 

"^ 10 



V 




10. 



pojawiaja sie zadne sily powietrz- 
ne! Chyba nie tego uczono nas 
w szkole.. Podobne atrakcje w 
tej komputerowej wersji kampa- 
nii wrzesniowej mozemy obser- 
wowac raz po raz. 

Scenariusze obejmuja, wszyst- 
kie wazniejsze operacje wojsko- 




Panel Gtöwny 



I ] " 




Przejscie do panelu opcji. 

Mapa strategiczna - usytuowanie wlasnych jednostek 

/onych oddzialöw przeawnika. 
Wybör jednostek jednego typu: la,dowych. powietrz- 
nych lub morskich. 
Siatka heksagonalna na mapie. 

Uksztaltowanie terenu 

Tryb przegla.danla jednostek. 
Prognoza pogody 



Zakup jedro 

PrzejScle do wybranej jednostki 
Przejscie do kolejnego odi I 



Koniec tury 



we II wojny swiatowej, ale tylko 
te, ktöre toczyly sie w Europie, 
Afryce i na terenie öwczesnego 
ZSRR. W grze sa hipotetyczne sce- 
nariusze Itidowania wojsk hitle- 
rowskich w Anglii i w Amerycel 

Wielka zaJeta. gry jest to. ze nie 
sprowadza sie ona wylacznie do 
polaczenia dzialan sil ladowych i 
powietrznych - wystepuja takZe 
jednostki morskte. 

Kazdy oddzial charakteryzuje 
sie znaczna liczba parametröw: 

- glöwne. czyli zaopatrzenie w 
paliwo i amunicje (aktualne i 
maksymalnc). wzrost wskaini- 
ka obronnoSci przez okopa- 
nie. liczebnoSc. liczba zwy- 
ciestw. stopien rozbicia, do- 
swiadczenie bojowe, 

- dodatkowe, czyli cena, punkry 
ruchu zasieg obscrwacji (do- 
strzeganie wroga), zasieg 
ognia. inicjatywa. mozliwosci 
ataku na jednostki nie opance- 
rzone, pancerne. powietrzne, 
oraz sprawnoSc obrony w wy- 
padku ataköw röznego typu. 

Ciekawie rozwiazano problem 
uzupelniert. Nowe jednostki nie 
pojawiaja sie „gdzies" tarn" na krarV 
cu mapy. Mozna je „kupowac" 
zgodnie z zapotrzebowanlem. 
UzaleZnionejest to jednak od licz- 



by punktöw prestizu dowödcy, a 
tych mamy tym wie/cej. im bar- 
dziej znaczace sukcesy odnosza 
nasze wojska i im mniej „dokupu- 
jemy" nowych jednostek... 




IUI 



Krizdy oddzial. ktörego liczeb- 
noSc zmniejszyla sie po walce, 
moze otrzymac uzupelnienia. w 
niektörych wypadkach nawet do 
poziomu jednostek elitamych 
Opröcz skfadu osobowego mo- 
zemy uzupelnlc paliwo i amuni- 
cje. Wystepuje tez moZIiwosc 
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Panel Opcji 



Przejscle do panelu glöwnego. 
Poziom trudnoSci gry. 

Anlmacje, mozna zrezygnowac z graficznych „ozdobniköw" 

Wptyvv pogody na dziafania bojowe. mctfna matwic soöte gr$ luö ucrudntc 

zy pouadamy • l 
przez wylaczenie te| opc|i 

Zaopatrzene - dosylane jednostkom bioracym udzial w walce 

Muzyka 

Efekty dzwiekowe 

WySwietlenle lub ukrycle sily jednostek. jest to tylko mformacja 

o liczebnosci. a nie o sile bojowej. 

Podgl^d posuniec komputera 

Wyniki walki - wyehminowane jednostkl obu stron. 

Zmiana szybkoSci przemieszczania sie oddzialow 
Operacje dyskowe, wyjicie z gry 



zmiany danej jednostki na oddziat 
innego typu. 

Cele kazdego scenariusza 
oznaczone sa. na mapie strategicz- 
nej biafymi i zielonymi polar™ 



JOS 



■■■ 

10) 



•,'£. :< 



UJ 






Hl 



■mit 

WNU 



J 





Nalezy zdobyc je za wszelka. cene 
Im mniejsze straty, tym wiekszy 
sukces. Na wypclnicnie zaöania 
mamy okreSlony CZ35, limitowany 
liczba. tur. 

Sterowanie proste i w miare 
wygodne. Islnieje mozliwosc! cof- 
niecia przypadkowego posuniecia 



-jednak pod warunkiem. zejed- 
nostka nie wykryla nowych Sil 
przeciwnika lub nie brala udzialu 
w walce. 

Akademia wojskowa 

1 . Przy nazwic kazdcj jednostki 
umieszczono pie£ czerwo 
nych gwiazdek. Wraz z pod- 
wyzszaniem sie poziomu do 
swiadczenia oddzialu zmie- 
maja. one kolor na zloty. Dzie- 
je sie to jednak |najczesaej) 
nie po udanym ataku na wro- 
g -.. rylko po skutecznej obro- 
ruc Im wyzszy poziom do- 
swiadczenia, tym wieksza sku- 
tecznoSC walki. 

2. Jednostek pancernych nalezy 
uzywac do walki z innymi jed- 
nostkami tego typu, takze z 
piechota. i z ciezka. artyleria. 
Lepiej nie atakowac" oddzia- 
low, ktöre bronia sie w mie- 
scie. 

3. Piechota nadaje sie doskonale 
do zdobywania miast i walk 
na umocnionych terenach. Jej 
skutecznoSC obronna wzrasta 
znacznie w lesie i na terenach 
zabudowanych. 

4. Artyleria moze nie tylko pro- 
wadzi£ ostrzaf jednostek prze- 
ciwnika. Jezeli atakowana 
przez wroga jednostka znaj- 



duje sie w jej zasiegu - to 
najpierw musi sie llczyC z 
ogniem zaporowym. Podob- 
nle jest w wypadku artyleril 
przeciwlotniczej. 

5. Sily powietrzne moga. walczy£ 
ze wszystkimi typami jedno- 
stek przeciwnika Jednak sku- 
tecznoSc samolotöw w walce 
z okretami podwodnymi jest 
raczej mizerna. Bardzo cieka- 
wle zorganizowano laczenie 
bombowcöw z mysJiwcami. 
Jezeli znajduja. sie one na sa.- 
siednich polach - to kazdy 
atak wrogich samolotöw na- 
potyka najpierw mysJiwska. 
ochrone. Moze to znacznie 
pr7er7ed7ic sily przeciwnika. 

6. Mozna atakowa£ bombowca- 
mi stanowiskn nnylerii prze- 
ciwlotniczej wroga. Wbrew 
pozorom, cos takiego przyno- 
si niekiedy dobre efekty Jed- 
nak takie akcje sa. bardzo ryzy- 




kowne. nawet w wypadku 
niedoSwiadczonego przeciw- 
nika. 
7, Uzupetnienie wyposri/mu 




czy skfadu osobowego jedno- 
stek nie zawsze jest mozliwe. 
Jezeli oddzial wroga znajduje 
sie na s^siednim polu, to Woit 
dosylancgo zaopatrzenia be- 
dzie mniejs7a 
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Strategie Simulation Ine stwo- 
rzyla gre strategiczna^ ktöra kon- 
centruje sie na grywalnosa a nie 
na wiernosci reallom. Dobrze 
zaprojektowane scenariusze, w 
miare inteligentny komputerowy 
przeciwnik. prostota obslugi To 
wszystko sprawia, ze Ranzer Ge- 
neral jest bardzo dobra. gra. nie 
tylko dla wielbicieli „heksöw", ale 
takze dla osöb, ktöre poprzednio 
za takimi grami nie przepadaly. 

Wymagania sprzetowe PC 
386 SX. SVGA, 4 MB RAM, 1 6 MB 
miejsca na HDD. myw 

Jacek llczuk 




PANZER GENERAL 

SSI 1994 

Strategiczna 

IBM PC (__,.■■' 

Graf LJ 85% 

Dzw "^ 70% 

Grywalnosc f/fr 85% 

Pomysl % 80% 
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MicroProse 1991 
Symulacyjna 
Amiga, IBM PC 

Grafika O 70% 

Dzwi^k ^ 70% 

Grywalno&S ||(r 85% 

Pomysl % 80% 





Gunship 2000 zostaf opraco- 
wanyjako nastepca popularne- 
go Gunshlpa l : inroa MicroProse 
.rworzyCjÄlepszy symu- 
jafci w ogöle 
■ 
r on- 
1 




CZOfcCI 
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Taktyka walki 




wni< 

■ 

nesans Gdy kon- 

czy mi 

■ 

fi »wiec be- 

uszkodzor i 

do i 

pi£ innym 

,■ 't) powmien byC bl\ 
•iy i zmasowany j' 
sam i masz rakiety i .var- 

to odpala£ kolejne, nie czekajac 



STALE* TRAFIONY 

wroi 

za pomci. 

rowanych, tu 

Aby przezy£ na wyz- 
pozli 

'i0 stöp, all 

•>zybko, Jak tylko sli 

i wysoko 
matki do pilotöw, w p« ■■ 
czasach lotnictwa. „Pam 
ku. lataj nisko i powoli" W ( 




O 



o 



tylk< 

Realizm gry 

do- 
mo/! 

do 

mo- 

sytuacje wlaczyles siln.i 
gfo 

vyso- 
koSc i wykonu" PredkoK 

>d siebte, 
- iziöb i zai 
b acac jednocz< 
wysokotf Nalezy wtedy zwiekszye 






Ship z"000 wysokie loty sa. za- 
zwyczaj krötkjc. Potem mo- 
zesz tylko obejrzed sobie rre- 
b<ricza grajacego na Twoim 






l-ECISZ Pi 

■ iziöb 

gdy przc- 
ipodobnie, gdy 
rozf 

) przez wl 
rob 

'000 
Natomiast mato reallstyczne 
te np pofaczono wirn/k 
ogonowy z przechylem, co po- 
woduje uproszczeme pifotaZu i 
brak mozliwosci wykonania bar- 
dziej skompllkowanych manew 
röw Rrtv udnozgu- 

w grze moZna wytrzymaC kilka 
■rt i wröciC do bazy W rze- 
■dno trafienie rakie- 
miglowie; 
strzepy Tak samo pojedyrsek Apa- 
che, dys ponuja,cego tylko d 
kiem. z samojezdnym zestawem 
plot ZSU-23-4 na plaskim terenie 
jest nie do wygrania przez 
gfowiec. z uwagi na wli 

| kierowanego radarem ZSU. 
Natomiast w grze laki pojed. 
wygrasz spokojnle. Najba 1 
boli mnie to, ze w programie nie 
uwzgledniono, iz Apache posia- 
da juz system automatycznie 
utrzymywanej wysokoSc I 
nie od pochylenia |w pewnych 
granicach, oczywKne) To by 
bardzo ulatwilo pilotowanie tegu 
latajacego czofgu. 



Kariera 



Zaczynasz jako WOC. potem 
:edy 
dosi. töw pod 

) körnende Po ka*d 

Ort 

/y o tym 

r/kO- 

dzone Smli >. • odes/aC 

jzy Im wiekszy stopieh 
trudnosci gry i irri wk 

zony 
Secondary Target), tym 
szybsze sa. Twojc 

Teatry dzialah 



W podstawowej wersji gry 
dostepne sa. tylko dwa i 
wojenne. Jeden - l 
ska (Jatwrejszy scenanuszj, gdzie 
kawalek morza i opröcz lo- 
töw nad bezgraniczna pusryni^, 
moze trafiC sie ladowanie na okre- 
Drugi jest duzo trudniejszy 
(Europa), przeciwruk posiada no- 
woczeslniejsze uzbrojenie. Sa. tarn 
rzeki. rnosty i autostrady Przy 
podchodzeniu do celu po/ecam 
korzystanie z koryt rzek. je^li to 
jest mozliwe. Mozna dokupic ze- 
staw dodatkowych misji do Gun- 
ship 2000. Sa tarn dwa dodatko- 
we teatry wojenne (Alaska i Filp- 
ny) oraz edytor misji 

Podsumowanie 

Obraz ca/osci psuja. troche 
ukryte w programie bJedy. np 
czofgi potrafia wjechaC w srodek 
göry i zatrzymaC sie tarn. Wtedy 
nie ma mozliwosci zniszczenia ich 
Podobnie pociagi. po pjerwsze - 
tez przeje/cJ/aja przez göry, a po 
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Typy smiglowcow 



AH-64A Apache - ciezki Smiglowlec szturmowy. Glöwna 
brort: dzialko i rakiety Hellfire. Szybki i poteznie uzbrqjony. 
ZwrotnosC sfaba. Szesc weziöw na uzbrojenie podwieszane. 
AH-1 SuperCobra - Smigiowiec szturmowy. uzywany przez 
Marines. Lzejszy, szybszy i . Che. Ma mniejszy 

udzwig. Cztery wezty i dziatko. 

OH-58 Kiowa Warrior - lekki smigtowiec rozpoznawczy. 
Brak staiego uzbrojenia. Dwa zamki do mocowania uzbrojenia 
skutecznie ograniczaja. jego moc bojowa.. 
AH-6 Defender - lekki smigfowiec widozadaniowy W grze 
wystepuje w wersji szturmowej. State uzbrojenie 7,6 mm Mini 
Gun ibe do niszczenia celöw naziemnych. Poslada 

dwa wezfy na uzbrojenie dodatkowe. Bardzo zwrotny 
UH-60 Blackhawk - ciezki smiglowiec transportowy. Brak 
staiego uzbrojenia. Czery weziy pod skrzydtami. 
Comanche Gunshlp - szturmowa wersja Comanche, 
smigtowca przyszloici. Bardzo szybki i zwrotny. ma doSc duzy 
udzwig SzesC weziöw. z tego cztery lekkie w komorze 
bombowej, a dwa Cfe2kJe pod skrzydlami Dziaiko 20 mm 
Comanche Scout rozpoznawcza wersja Dzialko i uzbroje- 

komorze 
AH-64C Longbow Apache - najlepszy z wystepujacych w 
grze Smiglowcow. Mozna go uzbroic w rakiety nowej genera- 
li, Hellfire klasy Fire & Forget. 

Smigiowce Comanche sa. dostepne dopiero od stoprfa 1 
a Apache Longbow - od Capt. 





drugie - nie zawsze poruszaja sie 
po szynach. Czesto taki wykoleje- 
niec potrafi posuwaC Srodkiem 
pustyni, z dala od jakichkolwiek 
toröw! 

Mimo to, do czasu pojawlenia 
sie Comanche Maximum Overkill, 
Gunship 2000 byf na pewno 
najlepszym symulatorem Smigtow- 
ca. Co prawda. wiekszoSc" graczy 
uwaZa. Ze Comanche to nie m- 
■mo jak strzelanina, ale ja mam 
•nne zdanie. 

Wiktor Koztcwskl 
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iwa, w Stanach Zjednoczo- 

> dowolnir 

do 
wolr : lymi 

Wall 

Aby yr.Hc w uft 

irczy mafy 
yfc kosz zawieszony gdzi< 

Ry- 

>osla- 

danej gotöwk idsz wszy- 



K O S 

musisz dzidJciL rozwaznie. Na 
'atku nie zakl 3 zbyt 

lenledzy. '■: 

ilm walczyc. 
pozniej - zmiazdz go. Nie mySI, 
ze bedzie latwo Im wyzej zaj- 
./, tym tnjdniejsza bedzie gra. .. 
Mozesz grar: sam lub. co cie- 
kaws olezanka.?) N,i 

musisz zadecydowaC w 
■sz sie wc ' 
Program proponuje trzech osob- 
m jednego plci sfu- 
zwanej piekna. (bo czyz ona 
lest boska?). Jest to w, 
bo do korica gry bed. 
■i.M pozostad przy swoim wy- 
borze 

Zawodnicy 

Slade - decyi 

musisz wiedziec," ze umie on 
szybko przyspieszac" i röwnle 
szybko zw 



Ire do kosza wrzuca 
iwnie. wm 
jego ram! est jednak 

kiem. 



Roxy - mocno umiesniona pa- 
Z latwoicia. moze wybiC 
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OK, JOE! ZAtATWIMY TO PRZY KOSZU! TYLK 



^ÄIATWIMW 
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A 



zwinny. .'JarCiO niebezpicLzny 

a spröbo- 

wac" pokonac go Jego bronia. 

lulujl 

Judge - prawdziwy potwör. 

lebie. w grze wystepuje 
tylko jako przcciwnik l( 

niki pozwoll z mm wygrac\ 



Kljwlsz Alt umozliwia Dioko- 

wanic przeclwnlka, qo I 

>wanie Nacisniecie Ctrl po 

woduje wysko« i rzut do kosza 

oraz wytr^cenie znad kosza pifki 

przez przeciwnikri 
krötkie on 

idanie tzw oczyszc. 

wtedy (' ■ 
przeciwnlk, jezeli znajduje sie przy 
pilce) wyjSc" z pifka. poza pole rzu- 
töw karr 

•lowe 




Technika 
i taktyka walki 

w Ja y po- 

:oy walcz^c z kolej- 

jac ich finansowo. ale etapy gry 
röznia sie miedzy soba zasadami 
rozgrywk i 
rowaniu Pos; 



S c) 

ne w 
te&ioSciod 
etapu, na kr 
i e jesteS - 
1 on 1 wygrywa pierwszy 
zawodnir v töry przekror 
nice 21 p ..nktöw. Frtule 
.■■. ; >: .■ ■ 

i'CfW.'il 1 ' 

mozeo irnego 

rozpoczyna wyc, 

äo przegrywajri 

Itoxy. wy 

Sweat wyc itnie z 



E 

Ciebie ostatnie poly. Wygryw.t 
ten, kto pierwszy zd< 
punktöw. Nie wolno faulowac, 
Gre rozpoczyna przegrywajacy 
rzutem do wygrywajacego. Spo- 
sobem na rzucenie szyl 

podobnie jak po- 
przednio, daleka p I 
2 Hot - takjak wi 
grywa ten. kto zdobedzie 21 
punktöw (nie martw sie, tak nie 
jest zawsze) W tym etapie wyste- 
puje po raz pierwszy tzw 

Rzut 

z tego punktu jest premiov 
podwojeniem llczby zdob>; 
punktöw. Doplero teraz zaezyna 
Ale to 

/wolone i pov (ego 

: korzystac. Nie miej 
skrupulöw. jeSli odpuftoz 
- przeciwnik ( 

ygry- 
wajaey rzutem do prze- 
grywajacego. 

Poison - masz 
do zdobycia 2 1 
punktöw. ale uwa- 
zaj - trucizna (poi- 
son | 

?, 20 pkr 

lü pkt. 
Poza tym gra m 

n: 

lozwo- 
•■ rzuca 

Slams oniy 

QZesz zdubyc 
rednlm rzul 

. ■.yskoku. Wszystkie Inne rzu- 
iZne Nie wolrn 

i'rzegrywajacy rozpoczyna 
rzutem do wygryw ■ 

In 2it^x^^MgM^H 
iiedw.' 
starvx. <j 
Faule sa 
tego. ile 
bedziesz 
grywaja 

Fren 

ka Obaj 




2_Y / 

^^\.° / I 



Podsumowanie 

>pozy- 

komputerowyrh. 7. pro- 

icia - fa- 

twe. W Jammr /vane po- 

kres ruchu: bloki. faule, przepu- 
ilflci miedzy nogami. Ani- 

A/kom to- 
warzysza. röim 

■ 
ire. W wypadku akcjl rozgry- 
wanych bezposrednio pod ko- 
■ sa powi 

male ozy- 

gryw i nuzyczka 

i towarzysza. okrzyki, typ 

Wyr n 2 MB 

RAM, 6 MB mii iym 

öysku. 

Darek Bujalski 
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GTE Entertainment 1994 

Sportowa 

IBM PC 




olone i korzys 

ego punktu. 
ca pilke do 



la rozg 

iwnif 



. 




Srafika LJ 80% 

)zwi^k Hl 70% 

<lno£c Hr 80% 

»omysl % 80% 



70% 
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Djszcle! Sa, to konsole (alfabctycz- 
1 Amiga CD32, Jaguar. Mega 
i fe i SNES (Super Nintendo). W 
r l^ najwiecej gier istnieje na 
M2 i Mega Drive, ale dystrybu- 
|Ä' SNES-a moga. czerpaC z 
Jpomnej listy programöw, od 
Sterech juZ lat wydawanych 
przez Mntendo. 

Wyraznle skoczyf Jaguar, jest 
juZ 29 gier (okolo 200 z\ za Jeden 



wlakicieli Atari 800 XL 65 XE, 
1 30 XE. Commodore 64 czy ZX 
Spectrum Nie zajmowalismy sie i 
na pewno nie bedziemy sie zaj- 
mowac grami na te komputerki... 
Podobnie w Gamblerze bedzie 
■nsolami. Mimo ze w Polsce 
nadal kröluja. (Iiczba. sprzedanych 
egze'mplarzy) 8-bitowe Pegasusy 
1 inne modele, sprowadzane . z 
baJekiego Wschodu lub monto- 
wane w k-raju (rpniej lub bardziej 

• udane kopie 8-bitowego Ninten- 
do). Jest -to-juz. sprzet przestarza- 

- ly.'. nie wyfrzymuja.cy poröwnania 

'z Arruga. i'Pecetem lub nowszymi 

; typami tonsol (CD32, Mega Dri- 

•ve, SNES). Natomiastjakiekolwiek 

pöröwhywanie 8-bitowych.zaba- 

wek z najnowszyml modelaml 

• -kbnsol (3 DO, Jaguar. Play Station, 
' Saturn) jest "calkowicie pozbawio- 

he sensu, 

-Zatem, o jakich konsolach 
bedziemy plsat? Na pocza.tku po 
trochu' o wszystkich . nowocze- 

' snych modelach, z wyröZnieniem 
'typöw. o ktöre pytäcie najczescej. 

.' Pözniej. triam nadzieje. bedzie to 
dzial wspölredagowany przez 
Czytelniköw - znajdziecie w nim - 
odpowiedzi na nurtuja.ce Was 

• pytania, a takze rozwia.zania kon-. 
kretnych problemöw. Bedziemy 
takze testowaC wybrahe modele 

' ' (röwniez zaproponowane przez 

• Was), aby ulatwic: Warn podjecie 
..wfaSciwej decyzji przy zakupie 

konsoli 

Przyszlos^ rynku konsol w Pol- 
sce jest trudna do przewidzenia, ■ 
" mimo ze coraz wiecej firm kom- 
puterowych angazuje sie w dys-" 
trybucje wybranych modeli. Äk- 
,tualnie tylko cztery konsole \z tych 
• najlepszych) mozna kupi£ w kilku 
wiekszych. miastach kraju (Warsza- 
wa,-Wroclaw. Katowice.. Krakow, 
Poznan |.'JesJi jest ina'czej. to na.- 



3D. Iron Soldler. Kasumi Ninja, 
Rayman, Bubsy, Raiden, Dragon; 
The. Bruce Lee Story, Evolution: 
Dino Dudes. Checkered Flag. 
Club Drive, Zool 2, Crescent Ga- 
laxy. Brutal Sports Football, Tem- 
pest 2000. Cybermorph, Battle- 
morph (CD), Cannon Fodder, 
Theme Park, Flashback, Blue Li- 
ghtning (CD), Hover Strike. Skilng 
& Snowboarding, Space War 



kawszych akcji, np. jak wytrzymad 
kolejna nocke z AvP, przedstawie 
niebawem w dziale Konsole (na 
zyczenie Czytelniköw). 

A oto tytuty gier na Jaguara. - 
ktöre powinny sie ukazaC do 
kohca 1995 r.: Demolition Man 
(CD). Charles Barkley Basketball, 
Creature Shock (CD), Highlander 
(CD). Brett Hüll Hockey (CD). 
Fight for Life. Hardball 3. Bur- 



Joust, Jack Nicklaus Cyber Golf 



vs Predator. Doom, Wolfenstein | oraz gora.ce wrazenia z co cie-| Ruiner Pinball, Dragon's Lalr 

KOM50U AT/UCUiAi 



jul «A* 
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Na tropach Jaguara - Tomasz Baginski 
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(CD). Arena Football. Battle 
Wheels. Zodiac Fighters. White 
Men Can't Jump, Assault. Dun- 
geon Depths, Sensible Soccer, 
• Starbattle. Graham Gooch Cric- 

■ ket. James Pond 3, Soccer Kid i 
Air Cars. 

Zapewne zwolennicy innych 
konsol juz wydzleraja. te strony 

■ z Gamblera (w wiadomym celu| 
i grzmia. z oburzeniem: Lista gier 
na Jaguara. a nie na moja. slicz- 
nci konsolei Otöz, nie robie tego 
ztosllwie i wcale nie jestem zau- 
roczony Jaguarem. Po prostu. 
cen komputerowy kociak wzbu- 
dza w Was ryle emocji, ze prak- 
tycznie wlekszosd listowych |i 
slownych) wypowiedzi, ktöre 

. docieraja. do redakcji, jest na 
. jego temat. Nawet nlektörzy 
wtasciciele innych konsol (CD32, 
SNES) przeba>uja. niesmialo, ze 
woleliby mied Jaguara! Trudno 
wiec, Jak mawiali starozytni Wlo- 
si, vox populi vox Dei... 

Jak donosi z Paryza Jakub T. 

UCkl (uzytkownik Amigl 600): 

- „Wbrew obawom p. Romana 

Sadowsklego (Gambier 1/95. str 

75 - przyp. red.j Jaguar trzyma 

sie na Zachodzle mocno, a na- 

■ wet zaczyna dominowa£ na tam- 
tejszym rynku konsol. Na Jaguara 
ukazaly sie m.in. Wolfenstein 3D 
i Doom, a najnowsza bijatyka - 
Kasumi Nlnja, jest o niebo lep- 
sza od oslawionego Mortal Kom- 
bat 2. ma szybsze i plynniejsze 
animacje postaci - wiem, bo 
grafem. Uwazam. ze teraz Ja- 
guar zapanuje nad rynkiem |za- 

' chodnlm - red.) na jakies 5-6 

miesiecy. az paleczke przejmle 

Jedna konsola z .wielkiej tröjcy": 

I Play Station (Sony), Ultra 64 (Nin- 

ft tcndo) lub Saturn (Sega) - ta 

ostatnla ma na razie najwieksze 

powodzenie. Sytuacja nie wygla^ 

da zbyt dobrze dla komputeröw. 

chyba za jakie* 2 lata wszyscy be- 

dziemy z radoscia. grali na naszej 

nowej, 256-bitowej konsoli ..." 

Ostatnio najbardziej reklamo- 
wana. konsola. w Polsce jest SNES 
i nie dziwnego - przeclez pro- 
ducentem tej 16-bitowej kon- 
soli jest Nintendo - najwieksza 
; . na swiecie firma od elektronicz- 
nej rozrywki. SNES-a moznajuz 
kuplc za niecale 500 zl (5 min 
starych zf). ale potencjalnych na- 
bywcöw odstraszaja. ceny gier 



na cartridges, czesto przekracza 
ja. 100 zl, czyli la 5 gier trzebc. 
zapfaciC prawie tyle samo co za 
konsolei Podobna relacja cen 
wystepuje dla konsol innych ty- 
pöw. Nalezy sie z tym liczyC, 
planuja.c zakup jaklegokolwiek 
sprzetu do granla, jedynie duza 
popularnos^ jakiegos" modelu 
poprawi sytuaeje. bedzie moz- 
na wypozyczat cartridge z gra- 
mi np. w wypozyczalniach wi- 
deo. Kusza.ca perspektywa wiel- 
kiej ogölnopolskiej sleci wypo- 
zyczalni dla uzytkowniköw kon- 
s"ol moze dotyczyC JEDYNIE gier 
na cartridges! Gier na plytach 
kompaktowych NIE WOLNO 
wypozyczad (komercyjnie, oczy- 
wiScle), zgodnie z tresa'a. obo- 
wia.zuja.cej juz od roku ustawy 
o prawie autorskim. Ale plyty 
kompaktowe z grami juz teraz 
sa. tahsze od cartridges, a w 
przyszIoSci maja. Jeszcze pota- 
nieC. Przypomne, ze standardo- 
wo wyposazone w CD-ROM sa. 
konsole: 3DO, CD32. CD-i 450, 
Play Station i Saturn. Mozna 
dokupK czytnik CD do konsol 
Jaguar i Mega Drive. Natomiast 
tylko firma Nintendo nie przewi- 
duje wydawanla gier na CD, 
nawet do swojej najnowszej 64- 
bitowej Ultra 64, ktorej peemie- 
ra planowana jest na wakaeje 
'95. Powstaja. juz pierwsze gry 
na te rewelacyjnie zapowiada- 
-jaoj sie konsole: Cruls'n USA. 
Doom, Killer Ihstinct, Turok: Di- 
nosaur Hunter. Przypomne tyl- 
ko. ze Ultra 64 bedzfe produko- 
wana przez Nintendo wspölnie 
z Silicon Graphics - producen- 
tem znanych na swiecie staeji 
graficznych (pamietacie efekty 
specjalne w fllmach Terminator 
2, Park Jurajski?). 

Zainteresowanych konsolami 
Czytelniköw zapraszam do lek- 
tury ^rtykulöw .Nowa elektro- 
niczna rewolucja" (Gambier 1 2/ 
94) i „Nowe zabawki" (Mlody 
Technik 1/95) i, oczywlScie, do 
czytania nastepnych numeröw 
Gamblera. 

Listy z uwagami, propozycja- 
mi, proSbami. pytaniami i za.da- 
niami nadsyiajcie pod adresem 
redakcji, KONIECZNIE z dopi 
skiem Konsolei 

Mirek Domosud 



MARK$ OFT"l 



W ofercie ponad 700 tytulöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64, Atari 




... bedziesz musiat zwiedzac 

odlegle planety, robic interesy z obeymi istotami, budowac tratwy 

na bezludnych wyspach, grac koncerty w wioskach murzyiiskich . 



ESPERYMEN) 

DELFIh 





Nowa 

Polska 

Przygodöwka 

- tajny agent w akeji 

- podföze w czasie 

- przesztoäd. lerazniejszo&i i przysztosc 



Nawiqzemy wspölpracq 
z autorami polskich programöwü! 

Poszukujemy dystrybutoröw 
na terenie catego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz wysylkowa za zaliczeniem pocztowym. 

Wysyiamy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaezkiem (prosimy podaö typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipihska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 114, 
tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 
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Warszawskie targi Expo '95 
odbyly sie pod znakiem: sieci 

monitoröw o wadzp 

komputery 
w lelog igo wycf^^ardzieiT 
nioslem wrärenie. podparte za- 
)wdDiGiTi ochronlarzy pa- 
'^cwß sie nad szturmuj 
'.qfefnfod/: 

Je rozmlfowany w tech- 

nic^brrijLiterowej. co w samej 

Je wylw'i' iwfo- 



DOZWOLON 

wych kosmitöw, wiec z przyj: 
noicr ,7 sobie n 

giaiic/na Silicon Graphics wiel- 
koSci lodöwki 7 zamrazarka. czy 
vestaw oprogramo- 
wania MicrosoH^ri /lotych ho- 
hoho, albojeszczer^he... Jed- 

■ m nJ^Mksza 
przyjemnoSC sprawilby^L mu 
ebtodny dotykjoya w garsci^*y 
wrecz galeria morderczych n 
nipulatoröw. stojaeych rierpliwii! 
obok kolpkrji kart muzycznych, ' 
CD-ROM-öw 1 czego tat 

A byfo tego naprawde niewie- 
le. Wystawcöw oferujaeych tan- 
sze multimedia - ktöre zaintere- 
suja. zwyklego Smiertelnik, 1 

.e policzyi 
reki (bo prawa od joysticka mj 
z Proat 
/entowali moze niej 
duza.. ale dobrze wygladVi .1 
oferte karr muzycznycT^F\>und 
.n Musze dodadg^firm 
iyba jako 'j&jrfn na cafyrh 
jraacJ^^KiJgladdten 1 
pilnie - sprzeddje röwi 




LAT... 



D 



^iez do/nena Logltechu. Stoisko 
/arszawskiego Tornado - dys- 
ftrybutora te) firmy pi 
fo uwng? dziwacznymi, 1 1 
nomicznymi ksztaltami „urza^ 
dzeh wcjscra". Na poczesnym 
miejscu w ogromnej przeszklo- 
nej gablocie postawiono Cyber- 
mana. pierwszy tröjwymiarowy 
/niriipulaior do gier, wyko 
styw.my mipdzy innymi przez 
Doo! 



V 



1j 



ul 



Box stanie si iml Expo" 

(ll,i mJodziezy vmy tarn 

wszystkie. lnteresuja.ee dla ele- 
tronicznyt I 

McSon 



h 1 






Ml'hCi dfc sprzerowej dekompre- 
ichofych obra/ow ah 
::/ykl,Kl 1 
Z najwieksS^fen 
Öw wysta.pill^mii-Sryk. A co 
wiecej, Jako Jedyny \^lünjj^o- 

rozmaityi 
köw do kart muzycznych. co 
wywoldlo zrozumiate zaintereso- 
wanie u wszysrkicli posiadaczy 
..firmowych" kolumienek. dota.- 
czanych na ogöl do Sound Bla- 
w. 

: icki, a przede wszystkim 
myszy komputerowe - to röw- 



Tylkojpdn. i flrma zajj 
sie grami Tu wyraz nlKd gz wi- 
daC nowa. ere, ktö^wkraeza 
w niewinny dotajf^iat rozryw- 
ki Pokazn^mjnJek mfodych 
trzesz»onymi ocza- 
rrn. wpatrujacycl sie w lilrno 
we intro do trzeci '/mg 

Commandera, InaprowadzU 
mnie na stoisko Vp Projektu. 
Gry na dyskietkacV staja. sie 
powoli histon. ■ 

Cöz wiecej mozna 

'iM m\e( 
nadzieje. ze tegoroczny PJay- 
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Witajcie! 



PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl? JAK KTO MOZE 



KMF Frontier Club 36 

Klub Clvlllzation 17 

ALADUIN (Amiga I 200J 
APIDYA (Ami g, 11 

ARCADE POOL (Amiga) 39 

BATTLE ISLE (Amiga; .39 

BA7TLE ISLE - Scenario Dlsk I 
(Amiga) .. 
BATTLE ISLE 93 (Amiga) 

BENEFACTOR (Amiga) 39 

BODY BLOWS GALACTIC 

(Amiga) 40 

BOW -i/ (IBM PC).... 40 

BUBBLE & SQUEAK 

(Amiga 1200) 

CAESAR (Amiga) 40 

CANNON FODDER 2 

(Amiga) 40 

CAR & DRIVER (IBM PC) 4 I 

carlos (Amiga] 4 1 

CIVIUZATION (Amiga) 4 1 

CLOCKWISER (Amiga) 41 

CORRIDOR7 (IBM PC) 41 

DLAIIIMASK(Arrir.|,.i 41 

DRAGONSTONE (Amiga) 41 

DUNE (IBM PC| 41 

DUNE 2 (Amiga) 42 

DUNE 2 (IBM PC) 42 

FIFA INTERNATIONAL 

SOCCER(IBM PC) 47 

FIRE & BRISTONE (Amiga) 42 

FLOODfAmi. 42 

GALAGA'92 (Amiga) 42 

GEM-X(Amiga| 42 

GLOBAL GLADIATORS 

(Amiga) 42 

GUNSHIP 2000 v 469.06 

(IBM PC) 43 

I (AGAR THE HORNIBl h 



(A/niga) 4 3 

'GUNS (Amiga) 43 

HOOK (Amiga) 43 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 

(Amiga) . 43 

ISHAR3 (Amiga) 43 

IVANHOE (Amiga) 43 

JIMMY WHITE SNOOKER 

(Amiga) . 43 

JUNGLE STRIKE 

(Amiga 1200)... ... 43 

K-240 (Amiga) 43 

KATAKIS (Amiga) 43 

kid chaos (Amiga] 44 

Kiu vicious (Amiga) 44 

KIÜJNG GAME SHOW 

(Amiga) 44 

LEMMINGS HOUDAY 94 

(Amiga) 44 

LITTLE PUFF (Amiga) 44 

LOCOMOTION (Amiga) 44 

LOTHAR MATHAUS 

FOOTBALL (Amiga) 44 

MANAGER (IBM PC) 44 

MARVINS MARVELOUS 
ADVENTURE (Amiga 1200) .... 44 

MEAN ARENAS (Amiga) 44 

MEAN STREET (Amiga| 44 

MINESWEEPER (IBM PC) .... 4 5 

MONOPOLY (Amiga) 45 

MORTAL KOMBAT 2 (Amiga) ..45 

MR. BLOBBY (Amigal 45 

MR. NUTZ (Amigal 46 

OUTTO LUNCH (Amiga) 46 

POUCE QUEST (Amiga) 46 

PREMIER MANAGER (Amiga) .. 46 

PREMIER MANAGER 2 

(Amiga) 46 



PREMIER MANAGER 3 

(Amiga) 46 

QUARANTINE (IBM PC) . .46 

QUICK THE THUNDER RABBIT 

(Amiga) 46 

ROAD KILL (Amiga 1 200) . 46 
RUFF'NTUMBLE (Amigal .. 
SCOOBY & SCRAPPY DOO 

(Amiga) 46 

SENSIBLE SOCCER (Amiga) . 46 
SENSIBLE SOCCER (IBM PC) .... 46 
SIERRA SOCCER (Amiga) . 49 
SIMCITY (Amiga) .49 

SPACE CRUSADE (Amiga) 4 9 

STARDUST (Amiga) 49 

SUPER OFF ROAD RACER 
(Amiga) ... .... 49 

SUPER STARDUST 

(Amiga 1200).... 49 

SYNDICATE (Amiga) 49 

TACTICAL MANAGER (Amiga) . 49 
THEATRE OF DEATH (Amiga) .. 49 
THEME PARK (Amiga. IBM PC) 49 

TIME RUNNER (Amiga) 49 

TOWER AS SAUIT (Amiga) 49 

TRODDLERS (Amiga) 50 

UN SQUADRON (Amiga) 50 

VALHALLA (Amiga) 50 

WALKER (Amiga) 50 

X-IT (Amiga) 50 

X-WING (IBM PC) 50 

XENON 2 MEGABLAST 

(Amiga) 50 

X-OUT (Amiga) 50 

XYBOTS (Amiga) 50 

ZEEWOLF (Amiga) 50 

Z-OUT (Amiga) SO 



Mltoänlcy tlpöw zapewne 
odtancza dzisiaj triumfalny 
tanlec wojenny. Nie ma solucji - 
za to Jest duzo drobiazgdw, a 
wiekszoöö dotyczy nowych gierl 
Te marne trzy stroniczki na 
kluby Frontiera i Cywilizacji 
moZecie cbyba darowad manla- 
kom tych gier? Ale, Jeäli 
przestana oni zasilaö swoje 
rubryki odpowiednia korespon- 
denqja, to... 

Do QlöwneJ Nagrody (300 
nowych ztotych) za szczegölne 
zashigl dla wkladki „tete" Jest 
coraz mniej powaZnych kandy- 
datöw. Sprawdzajcie swoje 
zbiory tipöw na okollcznosc 
powtörzen z poprzednimi 
numerami Gamblera. Nie za 
darmol Liczy sie takze liczba 
tytulöw tipöw i icb treBC. 
RöwnieZ forma nadeslanego 
zbioru ma duze znaczenle. Czy 
mamy kogoö honorowaö za stos 
recznych bazgrolöw? Nie umiecie 
korzystac z komputera na tak 
elementamym poziomie, Jak 
obshiga prostego edytora tekstu 
z polskimi znakami ASCII, w 
formacie Amiga PL, Latin 2 lub 
Mazowia? A tyle Juz wydano 
ksia2ek i czasopism komputero- 
wych... A lle zgineio drzew, na 
marne . . . 

Za wkiad praey do biezacej 
wkladki „tete" polowa Nagrody 
Glownej nalezy sie Jakubowi T. 
Janiddemu z Krakowa. 
Natomiast, röwniez zasluzony, 
Przemek äclerald Z Katowlc 
otrzyma honorarium autorskie, 
poniewa2 Jest JuZ stalym 
wspölpracownikiem redakeji. co 
na pewno nie dziwi uwaznych 
Czytelniköw Gamblera. 

Tym razem w konkursie na 
odgadniecle tytulu nie lstnlejaoej 
gry, nkrytej w zbiorze tipöw 
styczniowej wkladki „tete", 
wziety udzial 43 osoby. Tylko 9 
z nich podalo, Ze falszywka. 
byla gra Oahijkn PARTT, a 
zadanie nie nalezalo do trud- 
nych... Szczescie w losowanlu 
nagröd tym razem uömieennelo 
sie do: Sebastian« Oruceli 
(Myslenice), Dam i« na Kieljana 
CLubin) i Dariusza Szarmaoha 
(Szczecin). Nagrody - fajne gry 
licencyjne ufundowala warszaw- 
ska firma IPS Computer Oroup 

Przypominam o nowym, 
przyspleszonym terminie 
nadsylania typowari ufcrytej w 
zbiorze sztuczek falszywki - 20 
marca 1995 r. Liczy sie data 
stempla poeztowegol 

col. Mu-tato-r 



te 



KMF 



FRONTIER 




Nlechaj bede pochwalony! Jak zapewne i Wy. juz nie möge 
wytrzymac. Z nieclerpliwoöcla czekam chwlll, w ktörej mlasne 
mycha nad Ikonka nastepnego Frontiera (First Encounters). Mam 
nadzieje, ze w kolejnym odcinku podziele sie z Wami wrazeniami z 
drugiej czeäci naszej ulubionej gry. Tymczasem zachecam do 
lektury makulatury, ktora przysylaja ml maniacy, tacy jak Ty i 
Ja... 

LUDZIE LIIIIIISTY PISZ4... 

„Do kwatery plutonu egzekucyjnego, lagler 256. ziemianka 
10857, Barth, Sol [0,0]. 

Druzyna: KMF Frontier Club. 
Oto pare tipsöw: 

• Zamiast czekaö w stacjl na goäcia do usuniecia, mozna czekaö 
tuz obok niej, byleby nie na osi wylotu, bo wtedy bedzle kraksa, 
Jak gosclu wyleci. 

• Jezeli cel wylatiye z bazy planetarnej, to moze zechcleö sie w 
niej schowad z powrotem (dran, no nie?). Oto najskuteczniejsza 
metoda: na 1,6 min przed startem ofiary zapisac gre, wystartowac, 
odczekac na 2000 m na goöcia, namierzyö go. a potem iecieö do 
göry z v=1000 km/h, dac czadu na dwa tröjkaciki 1 odczekac, az 
goöciu wejdzle w nadprzestrzen. 

• Jezeli zda^ytes" do docelowego ukladu planetarnego przed 
celem, to pojawla sie Jego chmura wylotowa (aby sprawdzid czy to 
ta, trzeba poröwnaö czasy przylotu podane na chmurze przylotowej 
1 wylotowej). Namlerzenle tej chmury 1 nieoddalanie sie od niej, to 
podstawa sukcesu - namlerzanie przelacza sie automatycznle, gdy 
oflara wychodzl z nadprzestrzen!. 

• Imc Traktor w nr. 3/94 cos" pokopal. W Facece narkotyki sa 
nielegalne. [I o to chodziloll! - Traktor], 

• Dobra metoda na podnleslenie rang! Elite to kupic beama, 
dolecieö do stacjl kosmicznej na okolo 2 km, zatrzymac sie, 
wycelowaö w wejöcie 1 rabnaA Qdy zacznie wylatywac policja, 
wystrzela sie Ja przy wylocie. Jak sie gliniarze skoncza, zaplaciö 
kare uzywajac Remote Transfer (pod klawiszem F4), wleoled do 
stacjl, naprawlö co trzeba l lecleö na lnna - az sie znudzi ta 
zabawa. 

• Qdy sie Jest atakowanym przez duzy, wyposazony w oslony 
statek, warto co Jakiö czas odpalic do niego rakiete - odwraca to 
Jego uwage 1 latwlej go .ogry^c". 

• Jezeli w walce z innym statkiem uzywa sie autopilota, to 
wylaczenle go, gdy przeclwnik zaczyna sie wstrzeliwac\ pozwala 
zejöä z jego linii strzahi. 

• Te 70 tys. kredytek oplaty granicznej to bujda, przez pleö lat 
(w grzel) nie mlalem takiego wypadku, a bardzo czesto wykonuje 
brudna robote zaröwno w Imperium, jak i na terenach Federacji." 

Commander Don Peppone, Warszawa, Stein 2051 

.Oto systemy obcych cywilizacji [wklepywane z niewyraänie 
naplsanego Ustu, moga byö bledy - Traktor]: 
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Commander Bllbo, Zabrze, Inceex 

„Dostrojcie swe transmitery fal podöwietlnych, przekaze fanom 
wszechäwlata Frontiera kilka doäö istotnych nauk i rad. Jeöll 
odblornikl dostrojone, to zaczynam przekaz. Möwl pllot Ellty (Status 
Dangerous) w sluzbie jego Imperatorskiej Moöci (Status Count) i 
najemnik Federacji (stopien Sgt. Major), weteran wszechöwiata. 

Po pierwsze - nie möge (z racji doöwiadczenia) zgodziö sie z 
lmö Baronem Ooieblowskim co do tego, ze statek Cobra Mk m jest 



najlepszy, a Juz w ogöle co do tego, ze naped milltarny jest dobry 
- widac po Jego referacie, ze nigdy nie latal czarnymi dzlurami. 
Wyjasnle to za ohwlle, najplerw troche statkach. 

Otöz kazdy statek jest dobry, als oczywiöcle ma swoje wady 1 
zalety. Osoblöcle preferuje Juz od 30 lat (frontlerowskich) statek 
Boa Freighter. Zasieg i przyspleszenie jest ml obojetne, a tak przy 
okazjl (dla wiadomoöci lm6 Barona O.), tym statkiem z Facece na 
Sohoa (14 lat sw.) i z powrotem lece tylko 4 dni. Na Sol - 6 dni, 
rzecz jasna korzystajac z czarnych dziur [przeze mnie nazywanych 
robaczymi - Traktor]. I tu nalezy sie sprostowanie do opisu w 
Gamblerze [nr. 3/94]. Czarne dziury sa stale 1 znajduja sie w 
pieröcienlu woköl Federacji 1 Imperium, promlenlu wewnetrznym 
80 a zewnetrznym - 86, tak Jak widac" to na rysunku: 




Zasada dzialania czarnej dziury oplera sie na zasadzie tröjkata 
röwnoramlennego- Podam kilka czarnych dziur z Facece, w nawiasle 
tonaz paliwa dla Boa Freightera: 

1. Urmiand [-81,-7] (9t) skok na Sol (6t), skok na Let 118 
(12t). 

2. Bssqu80 [-81,-1] (3t) skok na Tau Ceti (3t). skok na Ross 128 
(3t). 

3. Andtlve [-81,1] (6t) skok na Wolf 359 (3t). 
Skoki z Vequess: 

1. Edwami [-80,16] (6t) skok na Ross 128 (3t), skok na Wolf 
359 (3t). 

2. Vlmive [-82,2] (3t) skok na Sol (18t), skok na Beta Hydrt (18t). 

3. Anoeda [-82,2] (3t) skok na Let 118 (24t), skok na Tau Ceti 
(39t), skok na Sohoa (42t). 

Skoki z Sol: 

1. Anqube [-2,82] (9t) skok na Arturs (42t), skok na Wolf 680 
(62t), skok na Ross 184 (33t), skok na Formalhaut (21t) 

2. Sozelia [-82,0] (3t) skok na Ross 128 (24t), skok na Let 118 
(9t), skok na Tau Ceto (21t), skok na Wolf 359 (8t). 

Czarnych dziur Jest wlecej, sa szybsze i wolnlejsze, röznia sie 
tonazem paliwa potrzebnego na skok. Podalem tu tonaze dla Boa, 
inaczej moze sie przedstawiac sytuacja dla innych statköw (lzejsze 
na skok potrzebuja mniej paliwa, ciezsze - wiecej). 

Nie bede möwü uzbrojeniu, bo to nie ma sensu, powiem zaö 
co nleco o napedzie milltarnym, ktdry tak zachwyca im 6 Barona. 
Otöz, naped taki Jest niepraktyczny, pahwo drogle, no 1 najwaznlej- 
sze - przy tankowanlu do zblornika uzyskujemy odpady radloak- 
tywne (a na takiej Ziemi w [0,0] zaplaclmy za nie kare). 

Teraz coä o misjach. Uwazam, ze ostatecznie nie oplaca sie 
wykonywac zaböjstw, misji fotograflcznych ani bombardowan - 
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ponlewaz 8a czasochlonne (fakt, ze lnaczej sie Je punktuje). W 
czasie potrzebnyin na wykonanie np. zaböjstwa mozna poprzowoziö 
sporo paczek. Kalkulacja Jest prosta. Za zaböjstwa otrzymujemy ok. 
10 punktöw, za zc\jecia szpiegowskie - ok. IB. za bombardowania - 
ok. 20, a za paczke - 2 pkt. Nieswiadomym podaje, ze mlsje 
zaböjstwa, fotografowania lub bombardowania uwaza sie za 
zallczona, gdy pojawl sie na ekranie napis „Done". Gdy misji nie 
zaliczysz, nie ma strachu, nie zabieraJa punktöw Jak za paczke. 

Na planetach bez portöw kosmlcznych mozna ladowaö 1 stawlaö 
kopalnie (Mining Machine). Ladowanle jest proste na planetach o 
slabym przyciaganlu: podchodzi sie na orbite, wyröwnuje lot, 
zmnlejsza predkoSc. Po chwlll pojawi sie wskaänik wysokoäci. Okolo 
100 km nad powierzchnia planety redukujemy predkosc do zera, 
wysuwamy podwozie i wylaczamy silnik. Statek sam siada na 
planecie. Gdy wyladujesz, mofcesz postawlö kopalnie, ktöra automa- 
gicznle rozpocznie wydobycie (mineral wybierany Jest losowo). Start 
z planety Jest prost.y 

Zalecam tez taka procedura ladowania przy zaböjstwie na 
planecie (wtedy kllent murowany). WyladuJ na autopilocie w bazle, 
uzupebuj pallwo, rakiety, poproö o Start, odlec" na ok. 10-20 km 
od bazy i wyladuj. Klient zawsze sie pojawia. Uwazaj, by Cl nie 
uciekl w nadprzestrzeh. ZapodaJ mu rakiete 1 Jest TwöJI Gdy 
oskarza Cie o piractwo 1 morderstwo - zaplad i wynofi sie z 
ukladu. Jesli nie zapiacisz, to po pewnym czasie stanlesz sie 
Pugitlve (scigar 

Oto möj adres dla Prontlerowcöw: 

Krzysztof KOKOCINSKI, ul. Jordana 6/56, 32-500 Chrzänöw, 
woj. katowickle." 

Commander Count ..Szu". Topax, Facece 

UPRASZA SIE O PRZYSYLANIE WALNIE- 
TYCH PROCESORÖW PENTIUM 



gdyz chce sobie zrobiö nowy breloczek do redakcyjnych kluczyl 



8-) 



Wasz ulublony... 



Imt Traktor Jr. II 



PS Jakby ktoä chclal do mnie napisaö via Internet, to podaje 
swöj adres e-mailowy: rootöamlga. pse.waw.pl. 

CywlllzarluHZ* wsizystkich kraföw. tqczci* ttlgt 

CIV1LIZATIÜN 



Witamy Was juz po raz drugi w Klubie Cywilizacjil Zacznlemy 
od Waszych llstöw, ktöre otrzymaUsmy Jeszcze PRZED ukazaniem 
sie pierwszego odcinka KC (Gambler 2/98), ole celowo nie wyko- 
rzystallsmy ich poprzednlo. 

Nadchodzi stanowczo za malo interesujacej korespondencji do 
KCIII 

Nadal liczymy na Wasz udzial w redagowanlu tej rubryki, mimo 
ze od momentu wyslania przez Was listu do ukazania sie stosownej 
notatki w numerze (tip, odpowiedz na pytanie itp.) moga uplynaö 
nawet dwa miesiace ... No cöz, musimy przeclez przeczytaö kore- 
spondencje klubowa, wybrane llsty przygotowaö do druku, dolozyd 
co nieco od nas. aaa... na koncu przewodu p...rodukcyjnego jest 
DRUKAHNIA 

Uwaga: Nie zjadamy Waszych listöwl Na kopertach KONIECZNIE 
dopisujcie .Klub CywiUzacji" lub „KC", jeäli chcecie byö zauwazeni 
przy sortowaniu korespondencji... 

Nadsylacie do nas listy z röznyml tipami. ale bardzo czesto tak 
banalnymi, Ze zasyplamy przy ich czytaniu. Zastanöwcie sie wiec, 
czy warto wysylac" podobne „rewelacje"? Liczymy na JAKOÖC, nie 
na lloööl Klub CywiUzacji powinlen shizyö przede wszystklm 
wymianie Waszych doöwiadczen. 

Moze zbulwersuje Was, Towarzysze, ale gra Civüizatlon powoü 
bedzle odchodzlö w przeszloäö. Juz teraz mozemy cieszyc" sie jej 




kolonizacyjna odmiana- Gdyby nasz Klub mial istnieö wieki, to 
oczywiscie bedziemy stopniowo przechodzlc do kolejnych nowszych 
gier cywlUzacyjnych. Na razie proponujemy dwie takle gry: 
CIVILIZATION I COLONIZATION. Jeszcze raz przypominam wszyst- 
klm, ze czekamy na pytania, tipy i uwagi dotyczace Kolonizacji. 
Mamy tutaj miejsce takze dla tej gry. A bedzie czym sie zajaö. 
gdyz w lnstrukcji (nawet w wersjl oryginalnej) roi sie od bledöw... 

Z cywüizacyjnym pozdrowieniem dla Wszystkich Towarzyszy - 
zaröwno tych gralacych od 1986 roku, Jak 1 taklch, ktörzy zaczeU 
calkiem niedawno. Jeszcze zdazycie sie nagradl 

HC KC 



Material, ktöry teraz przedstawimy nalezy raczej do 
tipöw, ale ponlewaz pozwalamy soble na maly komen- 
tarz. . . 



O&krywanie mapy 

Tow. Czart (to nie zart!) z Barczewa podaje przepls na obejrze- 
nie calej mapy. 

„Po zalozenlu pierwszego miasta zapisujemy gre i dobieramy sie 
do pliku (*.SVE), odpowiedniego dla naszej gry. W tym celu 
powinniömy uzyc" edytora dyskowego (np. Norton Disk Editor). 
Przeblegamy kolejne klastry 1 sektory w poszuklwaniu pozycji 56C0 
i zapelnlamy znakami apostrofu (' lub ' zaleznie od humoru) ich 
zawartoöö az do pozycji 665P [autor poda} 6660, ale najwyraznlej 
chodzilo mu o 665F - red.]. Po uruchomieniu gry mamy zadziwia- 
Jacy obraz - w glöwnym oknie i na pelnoekranowej mapie öwiata 
(Fl Ol widac" wszystkie lady, a na mapie pogladowej — to. co 
zwykle Nie ma tez nieprzyjacielskich mlast czy oddzlalöw. Aby Je 
zobaczyö, musimy postepowac" wedhig starej metody - rozpozna- 
nie..." 

KC: Pomysl uclazUwy, ale znakomlty. tyle uciazliwy, ±e 
trzeba zamazywaö zawartoöö 9 sektoröw (okolo 4 kB). Znakomitoäö 
pomyshi polega na tym, ze pozwala zorientowaö sie w ukladzie 
Swiata 1 ocenlö, czy warto prowadziö gre (mam tu na my£li gry 
kalkulowane. w ktörych na spokojnle budujemy Jak najpotezniejsze 
cywiUzacJe, np, gra na rekord llczby ludnoöci). Mozna zatem 
spokojnle wybrac odpowledni dla planowanej gry öwiat. Zaleta 
takiego systemu granla Jest niepodawanle informacji o przeciwnl- 
kach. Ocenlamy TYLKO sama mape, nie mozemy zaä planowad 
szybkiej gry na .rekord" czasowy (y. krötklego kursu wymazywa- 
nla mlast wroga). 

Ostrzegam wszystkich Towarzyszy KC. Nie dajcie sie opetaC 
grzebanlu w pllkach (VSVE). Cöz wart jest program owany rekord? 
Nlcl Z wlasnych doöwladczen wiem, ze mozna w ten sposöb zepsuö 
gre (nlekonlecznie flzycznle, ale moralnle). Zalatwllem tak Master 
of Orion. Nauczylem sie przesuwaö gwiazdy, zmienlaä atrybuty 
planet. Skonczylo sie tym, Ze zawsze mialem na dzlen dobry 
planety na 255 min mieszkaricöw, „przypadkiem" zawsze bardzo 
bogate lub artifactic, a wrogowle, röwniez .przypadkiem". miell 
planety karlowate i ubogle. I co? Odechcialo mi sie gry. Poprawla- 
na - za latwa, nie poprawlana - za zmudna... 

Towarzyszel Przy okazjl, moZe niektörzy z Was chca sie zabraö 
za robianie „programöw narzedziowych" do CywiUzacji? Po co 
recznle zamazywaö od 56C0 do 665F, skoro komputer mo2e to 
zrobiö za nas? Informujcle nas o tym. choö pamietajcle 

GRAN1E ALBO (Z)GRYWANTE SIE - WYBÖR NALEZY DO CIEBIE 
Minister Grania 1 Opleki Komputerowej 

PS Piszesz, 2e nie widziateö wrogiego dyplomaty, ktörego 
niszczenie zaleca lnstrukcja gry. Ja kiedyö widzialem. Natomlast 
rewolty. nagle zmlany koloru mlast itp. - robota Jest generowana 
przez komputer „za kuUsami". Wrogi dyplomata po prostu czasem 
kradnie technologie lub robi sabotaz. Zdarzylo mi sie nawet, ze 
Uder barbarzyncöw dokonal sabotazul 

Czarne polucje 

Aby sie Warn, äwintuchy, nie kojarzyk) - naplsalem „czarne". 
Oczywiscie wiecle, o co chodzi. Mile zanieczyszczenia, pojawiajace 
sie w wypadku braku inwestycji ekologicznych. Latwo je usuwac ^ 
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Settlerem, Jeöli nie jest ich duzo. Tow. Nle-Podawaö— Nazwiska z 
Bielska-BialeJ zali sie, ze na Kingu w roku 2010 mial po 20-30 
polucjl w turze 1 na dodatek - zadnych kominöw po miastachl Nie 
martw sie Towarzyszul Chclatem kiedyö dograö do konca (tj. 2020 
AD) na Emperorze. Wycofaiem sie okoio 1985. Tez bylo czysto 
(zadnych kominöw) 1 po kllka, kilkanaäcie polucjl na ture. Nie 
nada£ylem z loh usuwanleml Kledy sie wycofywalem z gry bylo ich 
681 Dlaczego tak sie dzieje? Nie wlemy. Prawdopodobnle twörcy 
chclell skutecznle obrzydzlö koricowe granie na wyzszych pozio- 
mach, moze po to, aby nie nzysklwaö zbyt wlelklch wynlköw w 
warunkach spokojnego rozwoju. Tak czy lnaczej, Emperora polecam 
raczej do robienla szybklch gier wcjennych, natomlast Chiefa - do 
spokojnego rozwoju (na Chlefie ten problem nie wystepujel)... 

Plszesz, ze pomysl KC Jest poronlony, bo partie Clvlllzation 
mozna rozegrac w kllka godzin. M6J drogi, rundke brydza mozna 
rozegrac w pieö minut, a sa nie tylko kluby i czasoplsma brydzo- 
we, lecz i mlstrzostwa äwlata. Clvlllzation nie ustepitfe brydzowi, 
jesli chodzi o mnogoäö komblnacjl i strateglil [Co Wy na to, 
brydzyäci? - red.]. 

Na llsty odpowladal Sehr. Warzecha 

Oto kolejna porcja cywlllzacyjnych tipöw. wedhig 
kroczacej numeracji (z odcinka na odclnek). 

Tip 8. 

Jezeli denerwuje Cle, ze nie ma Polaköw wöröd 
dostepnych cywllizacjl, to przy wyborze nazwy naciöruj prawym 
przyclsklem myszy na ikonie pozlomu trudnoöcl. Mozesz wptsaö 
wlasna. nazwe. 

Nadeitat Tow. IMtCfMORTAL {Krakow) 

KC: Po kliknleciu prawym przyciskiem myszki komputer 
wybiera losowo Jedna z cywlllzacji 1 daje mozliwosö zmlany jej 
nazwy. Nie polecam graczom, przywlazanym bardziej do koloru (i 
charakteru danej nacji) niz do nazwy. Jesli chcecie startowac na 
Zlemi Jako np. Aztekowle, to rece precz od tej opcjl, bo „dobry" 
komputer moze Was poslaö dalekol 

Tip 6. 

a) Leplej zaczaö budowaö akwedukt, gdy mlasto dojdzie do 
wielkosci 7-8. niz potem na gwatt budowaö, gdy bedzle mlalo 10. 

KC: Akwedukt warto zbudowaö Jak najszybclej 1 to nie w celu 
wzrostu populacji, lecz dla zabezpleczenia budowli miejsklch przed 
znlszozenlem w razle pozaru. Czesto bowlem koszt odbudowy 
przewyzsza wartoöö samego akweduktul 

b) Startujac Jako Rosjanln, Amerykanln, Anglik czy tez przedsta- 
wlciel innej, wielkiej cywlllzacji dostajesz jeden wynalazek (na 
pozlomie Chieftain). 

KC: Wynalazki przydzlelane na poczatku gry to sprawa losowa 
- nie ma tutaj öclstych regul. Bllskoöö lnnych cywüizacji wplywa 
Jednak na liczbe wynalazköw przy rozpoczynanlu (nlezaleznle od 
pozlomu gry)- Po wybranlu losowego scenariusza, mozna dzleki 
temu zorientowaö sie, czy konkurencyjne cywüizacje znajduja. sie 
blisko czy daleko. 

Nadeslat Tow. Micha» Chrunlk, „PIGOL~ (Karotcwo) 

Tip 7. 

a) Czasami konleczne jest przemieszczenie Jednostkl bojowej 
wzdhiz obcej jednostkl, np. z pola 1 na 2. Do tego potrzebna Jest 
Jakas" Jednostka nastawiona pokojowo (dyplomata lub karawana). A 
teraz najplerw Jednostka pokojowo nastawiona wchodzi z pola 1 na 
2, a na nia wchodzi jednostka bojowa. Warunkiem jest, aby 
jednostka bojowa wchodzlla na pole zajete przez Jednostke pokojo- 
wo, 

b) Zwiekszony zasleg lodzi, transportdw, mozna osiagnaö w 
nastepujacy sposöb. Zaladowaö, poph/na/5 (koniecznie wzdluz 
brzegu), wykorzystujac tyle punktöw ruchu, aby zostal Jeden. Przy 
ostatnlm punkcie wlaczyö opcje Sentry. Teraz, po prostu, zaladowaö 
lnna Jednostke. Lodz powinna sie uaktywni6. Jezeli nie, nalezy Ja 
uaktywniö recznie, klikajac na te Ikone. I plynlemy dalej. Uwagal 
Przy kolejnych „skokach" nie dzialaja cuda äwiata dodajace punkty 
ruchu. 




c) W ustroju republikaii8klm lub demokratycznym oplaca sie 
budowanle kolei na morzu. Bierze sie Settlera na transport, no 1 
buduje sie. Nie jest to skomplikowane, po paru razach nablera sie 
wprawy. Uwagal Drogi na morzu (czy koleje) nie shiza do przeno- 
szenia Jednostek ladowych. 

KC: Oczywlöcie to wynik bledu (moze zamierzonegol) twörcöw 
gry. A co na to ryby?1 W kazdym razle polecamy, choö taka kolej 
wyglada nleco dzlwacznie... (Ta sztuczka dziala tez na PC). 

Nadcstat Tow. Micha* Jellhskl - Amlga 500 (Tychy) 

Tutaj, jak pewnie juz wiecie, przedstawiamy teksty 
okolocywilizacyjne, wazne (naszym zdanlem) dla glebszego 
poznania tej gry. DzisiaJ mala notka blograficzna chiriskie- 
go cudu äwlata. 

□ Wlelkl Mut Chinski - to jedna z najslawnlejszych 1 
najwlekszych budowli öwlata, a zarazem Jedyna, ktöra. 
wldaö z okoloziemskiej orbity. Wan-li czang-czeng (Mur o 
dlugoöci 10 tysiecy U; h = 576 m) clagnle sie od 8zangha- 
lkuan do Clajükuan. To prawie 2400 kml Mur ma szerokoöö od 4 
do 8 m, a wysoko66 4-16 m. Co 120 - 160 m znajduja sie 
czworoboczne wleze obronne (podobno kledyö mialo ich byd 24 
tys.). Co 10 km umieszczone sa baszty obserwacyjne. Plerwsze, 
wschodnle odclnki muru powstaly prawdopodobnie w VI w. p.n.e. 
Potem wznoszono kolejne fragmenty. Dopiero cesarz Ts'ln Szy- 
huang-ti (byly kröl Czeng, ktöremu udaio sie zjednoczyä Chlny) 
postanowil polaczyö je w caloö6. Prace trwaly od 221 do 210 r. 
p.n.e. Mur Chlhski nie byl wtedy tak poteZny Jak obecnie, mlal 
„zaledwle" 750 km dlugosci. Kolejne fazy rozbudowy trwaly do XVI 
wieku. Wtedy to stal sie tak dhigl 1 potezny. Do dzlsiaj zachowary 
sie glöwnle Jego najmlodsze fragmenty. 

W Civilization Wielki Mur Chinski wystepuje Jako Qreat Wall - 
korzyöö z nlego Jest taka, ze do momentu wynalezienia prochu 
wszystkie cywlhzacje ofiarowuja jego posiadaczowi poköj. 

Z chMsklego ttumaczyi Sekr. Ilczuk 

ONa dziö clekawostka, ktöra moze uprzedzlö Wasze 
pytania. Jak wiecie, praktycznie wszystkie informacje w 
grze zamieszczone sa w zbiorach tekstowych. Jest tarn 
m.ln. lista budowli miejsklch z ich parametraml. Moze 
zastanawla Was, co to takiego Capitol, ktdry anl w grze (ani w 
Colonizopedii) nie wystepuje? Otöz Jest to pozostaloöd z poczatkowej 
wersjl gry. gdzle zbudowanle go rozszerzalo wplyw miasta na dwa 
pola w prostopadlych kierunkach (tak, Jak w miastach - w 
Clvlllzation). Nlestety, wycofano sie z tego zamlerzenia, aby latwe 
budowanle poteznych miast nie bylo mozllwe. Szkoda, to spycha 
Kolonizacje w strone gry-haröwkl, polegajacej na szarpaniu sie z 
przeciwnikami. A mnie w tej grze podoba sie Jej druga, zaniedbana 
w ten sposöb, strona - spokojne budowanle Imperium oraz dbanie o 
jak najlepsze wykorzystanie lokalnych zasoböw, a nie o jak 
najszybsze ukohczenle gry... Oby szybko przywröcono te opcje - 
mozna by Ja przeciez wylaczaö, tak Jak i inne w panelu opcjl gry 
(lub opcji raportöw kolonialnych). 

O grzechach KolonlxaeJI donlösi Sekr. Warzecha 

Czekamy na llsty do KC, na slowa krytyki badz uznanla... Los 
Klubu Cywlllzacji Jest w Waszych rekach. Pomozecie? 

Jacek Ilczuk I MacleJ Warzecha 

ALADDIN (Amiga 1200) 

Zatrzymaj gre i wykonaj nastepujace ruchy Joystlcklem: Göra, 
Döl, Lewo, Prawo. Fire, Döl, Qöra, Prawo, Lewo, Fire, Döl, Prawo, 
Flre, Prawo, Döl, Fire. Qöra, Göra. Fire, Döl, Oöra, Döl, Fire. Teraz 
skorzystaj z klawiszy: [1...9], [F10], [ZI. (♦], [•]. [0]. 

Aby przeskoczyö sadzawke na czwartym etapie (Jasklnia), 
nalezy zestrzeliö trzymany przez bozka dlament. 



Przemek iclerskl (Katowlce) 
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Na drugim etaple 


ldz kawalek w prawo 1 zaby weza. Nastepnle 


09 


- FROGS 






wroc tarn, skad przyszedleä - 


czeka na Clebie dodatkpwe zycle. 


10 


- ITALY 














1 1 


- LINE8 








Plotr Jegorow (Katowlce) 




12 


- VARUS 














13 


- SOUND 










APIDYA 


(Amiga) 


14 
18 


- TWEAK 

- NIPON 


ai fi I i 


m 


Wpisz na ekranie 


tytulowym hasla: 




16 


- FLAIR 


vd/X L i 


3 


MISSHON I7BBB 


- level 2 






17 


- ARROW 


i*r\ Imt 


1 


HASTALAVISTA - 


level 3 






18 


- KORSO 






DEPUTYOFLOVE - 


- level 4 






19 


- NOUTH 






SNEAXPREV1EW 


- level 8 






20 
21 


- FJORD 

- DONOR 


vv^^ 






Jakub T 


Janlckl (Krakow) 




22 

23 


- LEYES 

- JUMPY 


\W f\. 






ARCADE POOL 


(Amiga) 


24 - WERFT 

Kod« <"■ li«rA«>i «rirtv 






Orajac w „Speed 


Pool" - zaplaz stan gry na dyskletce, a czas 


1 - 


CLOAK 






zacznie blec od nowa. 






2 - 


LOSAG 














3 - 


BOMBS 








Przemek 


iclerskl (Katowice) 




4 - 
8 - 


COMET 
PEARL 










BATTLE ISLE 


(Amiga) 


6 - 

7 - 

8 - 


MIHOR 
ROMEL 
MAGMA 






Kody do planaz 2 
00 - FIRST 


komputerem: 




IAAaa A 


Ol - GHOST 










Przemek iclerskl f Katowice) 




02 - GAMMA 
















03 - MARSS 

04 - EAQLE 










BATTLE ISLE '93 


(Amiga) 


08 - METAN 


Kody dla Jednego gracia: 






06 - FOTON 








Ol 


- LUMIT 






07 - P0I.AK 








02 


- LUNAR 






08 - TIQER 








03 


- LUTOF 






09 - SNAKE 








04 


- SONTX 






10 - ZENIT 








05 


- SOWYN 






11 - DONNN 








06 


- SOSOO 






12 - VESTA 








07 


- SONAF 






13 - OXXID 






jS^^r 


08 


- RACHE 






14 - DEMON 




n Ä 


*r*^ 


09 

10 
11 
12 


- RAMPE 

- RANGG 

- FILMO 

- FIEST 






18 - OIANT 

16 - CONRA 

17 - PHASE 


^ — 


18 - EXOTY 




^»v 




13 


- FTNXT 


i^L V Tr ) 




19 - MOUNT 








14 


- EBENE i 




20 - FIOHT 




^Xf**\ 




18 


- EBSYL 






21 RUSTY 








16 


- EBONY 


vJ2$ 




22 - FIFTH 








17 


- EBTAR 




23 - VESUV 








18 


- KARST 




24 - MAGIC 








19 


- KANTO 






28 - SPACE 






- x- 


20 


- KAROT 






26 - VALEY 






1 - "/ 


21 


- KAISR 


/ k / / ^J^. \ 




27 - TESTY 




f^5} V ^ 


\ sjt 


22 


- SYBIL 


Hr^^ix 




28 - TERRA 




23 


- SFNLX 


\l\L-—^C\ 




29 - SLAVE 




oJf [1 II 




24 


- SYNOM 


/l^>^k 




30 - NEVER 




\*( 




Kody dla dwöch graczy: 


lyr>* ^n 




30 - NEVER 




ij/j 1/ 1 1 




1 - 


LUDOS 






31 - RIVER 




1 1 




2 - 


SONNE 






32 - EUROP 




*»■- ■— ^ 




3 - 


SOTEX 






33 - STORM 








4 - 
8 - 


RASEN 
FISCH 


1^ 1 1 A m a 






Przemek iclerskl /Katowlce) 




e - 


KBTON 


P/1 MRA i 


\ 










7 - 


KABEL 


rl/l iDJ^i 


^\ 


BATTLE ISLE -- Scenario Disk 


(Amiga) 


8 - 


SYTAX 






Kody dla jednego gracza: 








Przemek iclerskl (Katowice) 




Ol - BLOCK 
















02 - WATCH 

03 - LAGUN 












BENEFACTOR 


(Amiga) 


04 - BIRMA 


Kopalnia: 






08 - SERPT 








Ol 


- 3MQLGPQLQP 






06 - RAMBO 








02 


- 3MQLMPBPQT 






07 - YUKON 








03 


- 3MQL4PSNQR 






08 - POINT 








04 


- 3V13BF13BF 




*► 
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08 - 3XQPJ4KJD3 

06 - QFJ2NJMHQM 

07 - 1LQ24PSGQR 

08 - 3SQM3GPLHF 

09 - 64JMKSL4MS 
Piramida: 

01 - 3MQQ55MMQQ 

02 - 3QQPVNLKQ3 

03 - 6XHLHKHLHK 

04 - 6PJMKTI,4MV 
OB - 3F13NFDLQ3 

06 - QFJ2TJGBQ0 

07 - 2212121212 

08 - MMQPGPQPOP 

09 - M2QPLHV5QM 

Lan 

01 - 2MQ3PQRJQR 

02 - 2JQMJRJFCK 

03 - MVQPF34NDG 

04 - MF1MJFHTQM 
08 - MF1MLFFRQK 

06 - 24QLLVN33S 

07 - 2KQ3K4SKMQ 

08 - 21QHQDQHQD 

09 - MMQPSP4NQN 

10 - MV1MFF2QJJ 
Zamek: 

01 - MNQPKQ8T48 

02 - 6PHHPS33QT 

03 - 2LQ3SP4GQN 

04 - 3KQJBLP31K 
08 - 6SDJDDDJDD 

06 - 3MQJKNWPQT 

07 - 3MQJMNSNQR 

08 - QVNGHLH1BF 

09 - 1JQFH4NC2L 

10 - 6FDJKGJPQM 



Bartek Majowskl ITarnowskle Göry) 

BODY BLOWS GALACTIC (Amiga) 

Wplsz Sie Jako MEANTEAM. 

Przcmek Sclerskl (Katowlcc) 

BOW OF DESTINY (IBM PC) 

Najwaznlejszy z klejnotöw mocy CRed Crystal) znajduje sie w 
legowlsku najwiekszego smoka (Plre Dragon). Jeöli nie chcesz 
walczyö z tym potworem (trudno z nlm wygraö), to poczekaj w 
poblizu az sie äclemnl. Smok wyruszy na nocne polowanle, a Ty 
spokojnle wykradniesz mu klejnot Clezy pod öciana na konou 
jasklnl). 

..Puchacz~ (Warszawa) 

BUBBLE & SQUEAK (Amiga 1200) 

Mozesz spröbowac" wpisad jako kod: MAXIBABY, BUTTHEAD lub~ 
WHOCARES. 

Jaslo. „Walec" (Warszawal 




CAESAR (Amiga) 



Kledy barbarzyricy wejda. do miasta, trzeba szybko obudowaö 
mlejsce Ich wejscla murem wzmocnlonym basztarai. Od tej pory 
kazda horda, ktöra wejdzle w tym miejscu, zostanle uwieziona 1 nie 
bedzle Juz zagrazaö mlastu. 

Aby w kolejnej prowlncjl mieö wiecej mamony, trzeba w poprze- 
dnlej (po odpowiednim rozwinieciu miasta) ustawi<5 swoja, pensje 
(Salary Drawn) na dowolna wartose 1 przez pare lat czekac na 
promocje. Po promowaniu do nastepnej prowlncjl, ustawlamy dotacje 



dla miasta (Dotate Money to City) na wartosc maksymalna. 1 
powt&rzamy to, az do wyzerowanla swojego majatku. 

Jaroslaw Putek (Glerattowlcel 

CANNON FODDER 2 (Amiga) 

Misja" 2.3 

Tutaj po raz plerwszy spotkasz Ble z nlewldocznyml dla Cleble 
mlnami. Wyst§puja, one tylko w scenerlach pustynnych Cszczegölne 
nasllenie w mlsjl 8.1), a jedynym skutecznym srodkiem zaradczym 
jest sprawdzanle terenu za pomoca ognla z karabindw. 

Miaja 7.1 

Jedna z najtrudnlejszych misji w grze. Dzlalo na pölnocnym 
wschodzle najleplej zniszczyö za pomoca granatu, rzucajac nlm 
bezposrednlo z platformy. Najleplej, Jesli przedtem sprowokujesz 
artylerzyste do oddanla strzalu w ktörefi z pobllskich drzwl. 2 
dzialem na pohidniowym wschodzie nalezy postepowaC podobnle, 
jednak nie jest to latwe, ponlewaz obshigujacy go zolnierz jest 
niezwykle nerwowy. Proponuje zuzycle JedneJ bazookl, zaö bardzlej 
ambltnym graczom - podejöcie bezpoörednlo pod platforme, na 
ktörej stoi dzialo, co doprowadzl do Jego samoznlszczenla. Jesli 
zabraknle Cl örodköw do wywazenia drzvri (co w tej mlsjl zdarza 
sie czesto) pozostaje Cl jedynie sprowokowaö (chodzac bllsko 
poreczy na platformle) przeclwnika do rzucenla granatu. 

Misja 8.2 

Czoigu (wozu pancernego) nie mozna zniszczyö za pomoca. 
granatow lub bazook. Do tego celu potrzebujesz ozolgu (wozu 
panoernego) lub dziala. Jeöll nie znajdziesz takowych w danej mlsjl, 
nalezy podprowadzlö czolg pod dowolna öclane, ogrodzenle lub 
drzewo i sprowokowac go do oddania strzahi - samozniszczenle 
murowane. 

Misja 9.3 

Zakladnicy sa nieömiertelni i dlatego mozna ladowac bezpoöre- 
dnio na ich gtowach, co bardzo skraca czas zaladunku... Zakladni- 
köw nalezy doprowadzlc do miejsca oznaczonego czerwonym 
krzyzem (najczesclej jest to namiot stojacy büsko pola startowego). 

Misja 9.4 

Nie ma sensu, aby caiy oddzial wykonywal to zadanle, wystar- 
czy jeden zolnierz. Aby Smlglowlec od poczatku misji nie obrzucal 
Cie granataml, nalezy zaczaiC sie pod pobliskim drzewem (na 
zachöd) 1 poczekaö az pilot odleci. Maszyne mozna zniszczyc 
podczas podchodzenia do ladowania (w celu uzupelnienla amunlcjl, 
wysadzenla posilköw 

Misja 10.1 

• ppotk Ulla z kröwka doprowadza czesto do nieszczesela. 
ponlewaz zwierzatko pielQgnuje w zoladku odbezpieczone granaty. 
Wszelkle czworonogi radze potraktowaö z kaiasza. 

Misja 18.4 

Po unieszkodliwienlu pierwszego napotkanego dziala pojawl sie 
symbol „8". Po zabraniu tego symbolu, zolnierz od razu awansuje 
na generala, dostanie SO najnowoczeönlejszych bazook (ktörych 
pocisk w drodze do oelu przenika przez wszystkle oslony) 1 na 
czas trwania tej misji otrzyma nlesmlertelnosc (analogicznie Jest w 
misji 18.2). 

Misja ia.6 

Uaktywnlenle dwöch lub wiecej wyznacznlköw pociaga za soba 
ustawienie na kazdym z nich co najmniej jednego zolnierza (w tym 
samym czasie). Nalezy przez to rozumleö, ze nie mozna dopusclö, 
aby llczba posiadanych zolnlerzy byla mniejsza od llczby wyznacz- 
niköw. 

Misja 18.1 

Podczas klerowania pojazdem radze uwazac na rosnace gesto 
bulwy - szybka Jazda moze sie skortczyc" na drzewle lub w przepa- 
öci. 

Krawedzle urwiska stanowla. ozasaml barlere dla poclsköw z 
bazook, lecz nie chronia. zomlerzy przed upadkiem w czarna. 
czeluää. 

Wszelkle ogrodzenia sa pod wysokim napieciem - dotkniecle ich 
grozi ömlercia- 

Misja 81.4 

Mozna wystrzelic pocisk z bazookl poprzez barierke. Wystarczy 
podejsö do niej Jak najblizej. 

Prxemek Sclerskl (Katowleej 
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CAR &? DRIVER (IBM PC) 



Jesu bedziesz Juz w katalogu gry, wplsz w linü polecen: C&D / 
?. Pokaze sie wykaz przeiaczniköw, z jakimi uruchamia sie gra. 

Lukas* Hajzler, Lukasso (Jugöw) 

CARLOS (Amiga) 

Kody: 

Level 2 - BONGO 
Level 3 - GALET 
Level 4 - PATAU 
Level 5 - SIRTA 

Przemek iclerskl (Katowlce} 



CIVILIZATION (Amiga) 



Aby rozlosowad osobowoöci przywödcöw, wcisrüj jednoczeänie 
klawlsze [Alt] 1 [RJ. 



Jakub T. Janlckl (Krakow) 



CLOCKWISER (Amiga) 



Garäö kodöw (etapy do BO. sa, zbyt tatwe): 
61 - BLAARZAK 

82 - KWEENIET 

83 - WALDRILK 
54 - CHRIETIT 
BB - SLI8T0PI 

86 - DRUIPEDO 

87 - PLOGHOK 

88 - GROEZELT 

69 - RU1SLIBS 

70 - FIDDELEH 

71 - POPOFOPO 

72 - PIELEMOS 

73 - BIBELEBO 

74 - HKI.I i: 

Jakub T. Janlckl /Krakow) 




CORRIDOR 7 (IBM PC) 



W czasie gry wcWny Jednoczesnie klawlsze [W], [A] i [X) — 
dostanlesz wszystko w maksymalnej lloöol (energle, zapasowe zyeio, 
<;|e. karty magnetyczne). 

Lukas* Hajzler, Lukas so (Jugöw) 

Tomas* Roszczenko, Wödz (Blatystok) 



DEATH MASK (Amiga) 



Kody 




02 - 


B2365 


03 - 


22428 


04 - 


84843 


OB - 


22087 


06 - 


38641 


08 - 


06398 


09 - 


33224 


10 - 


38627 


11 - 


48962 


12 - 


68074 


13 - 


62438 


14 - 


28283 


1B - 


85326 


16 - 


10769 


17 - 


25324 


18 - 


43842 


19 - 


62156 




20 - 84678 

21 - 57093 

22 - 29264 

23 - 47446 

24 - 78330 
28 - 82888 

26 - 58474 

27 - 38392 

28 - BB276 

29 - 68163 

30 - 78156 

31 - 70948 

32 - 64334 

33 - 39814 

34 - 82282 
38 - 73164 




Przrmek iclerskl (Katowlce) 



DRAGON STONE (Amiga) 



Kody: 

02 - BylpvHo-xLB-TSJkbkHN 

03 - rMF.mYmyBAL8CTHnwTMHB 

04 - BrlAvk2-AtKC05nwTkHB 
08 - BylAYk3-xI.I-T5nTbTac 

06 - Grl4Ykx-HLG-0BnTbTac 

07 - Gyl47kx-HLI-08nTbTac 

08 - GrEA7M3wxLK-OSn4TTac 

09 - GyEA7M3wHLY-05n4TTac 

10 - GM14gMowxZG-08nSbüao 

11 - Gyl4+Mowx2Y-06n6TUa2 

Przemek iclerskl (Katowlce} 

Kilka praktycznych rad: 

Gdy w karczmle (w wiosce - area 2) pjjesz do oporu - sclna 
Cie z nög, lecz dostajesz dodatkowe zycle. 

W druglej jaskinl (göry - area 3) strzel przez przepasd w glaz - 
otworzy sie przejscle. 

Najlepszy sposöb walkl ze smokami: unikasz strzalöw smoka, a 
gdy przestanle - walisz magia w Jego leb (ze dwa razy). Nastepnie 
wymykasz sie pomocnlkom smoka. I tak az do skutku. 

Jarek Tomczuk (Garwolln) 



DUNE (IBM PC) 



Kilka porad: 

1 . WysUj Imperatorowl du2o wiecej przyprawy niz zazadal, a o 
nastepny transport upomnl sie duzo pöznlej. 

2. Feud Rautha zawsze wiezl Chani w slczy zajetej przez 
Harkonnenöw. 

3. Gdy w Jakiejs" slczy pojawla sie sabotazyöcl, to wyöuj tarn 
dobrze wyszkolony oddzlal wojskowy, ktöry zalatwi sprawe szybko 
1 bezbolesnle. 

4. Najtansze Harvestery i Ornltoptery zakupisz w wiosce Tuono— 
-Pyons. W wiekszosci wiosek typy bronl kosztuja podobnle, albo 
tyle samo. 

5. Chcac sie przyczynie do zwyciestwa Twoich wojsk odwiedz Je 
na polu bitwy, ale tylko w „towarzystwie" czerwia (Call a Worm). 

6. Gdy jestes JnZ na polu bltwy - wlaczajac opcje Massive 
Attack zwiekszasz do inaksimum sile ataku swoich wojsk i mozesz 
zakoriczyc walke w kilka sekund. Natoralast po uzyclu opcji Flght a 
Whole mozesz przedluzyö bitwe na caly dzien. 

7. Jeöli walczace oddzialy traca, duza liczbe Äolnierzy mozesz 
byö pewien, ze bez Twojej ingerenqji sytuacja nie ulegnie zmianie (1 
przegrasz). 

8. Gdy pierwszy raz spotkasz Chani - zostaw Stilgara w siczy, 
wyjdz z nla w nocy na pustynie 1 porozmawiaj... 

Tomas* Fljotck, .Trufel Crozny (Lublln) 
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DUNE 2 (Amiga) 



1. Aby zniwlarka szybciej zblerala przyprawe. klikaj na nia 
pare razy LPM co 10-16 sekund. W ten sposöb zniwlarka Jest 
pelna w dwa razy krötszym czasle. 

2. Dune 2 Jest podzielona na 9 poziomöw. Jezell chcesz szybciej 
skonczyö, dowodzac np. Ordosaml, atakuj tylko Atrydöw (sa, 
najslabsl - niestety). Wtedy zakonczysz gre Juz na 7. pozlomle. 



Micha* Domczak (Gdaftsk) 



DUNE 2 (IBM PC) 



1. Calym clezkim sprzetem, nie tylko Harversteraml, mozesz 
koste" wroga. 

2. Jesu stanaleä po stronle Atrydöw, to w Hl Tech mozesz 
budowac Ornltoptery, ale dopiero wtedy, gdy masz House of IX. 

3. Atrydzll Jesll w obronle wlasnej bazy uzywacie Sonic Tank, 
to stawlajcie go zawsze w plerwszej linii. Jego fala soniczna 
znlszczy wszystko, co znajdzie sie na linii strzahi. 

4. Jesli uzywasz w obronle Launcheröw, to stawlaj Je daleko od 
frontu. Postawlone zbyt blisko wroga moga mlotaö rakiety na 
wlasne budynkil 

8. Wroga. baze atakuj zawsze od tyhi. Jest tain inniej wiezyczek 
l Jednostek (np. czolgöw). StaraJ sie najpierw wyeliminowac wrogie 
wiezyczki z daleka (Launcher lub Sonik Tank), albo metoda 
„kamikaze", tzn. podjazd do samej wiezyczki 1 ognla (Siege Tank, 
Devastator). Jednak metoda pierwsza jest znacznle skuteczniejsza. 

6. Tarn gdzle wrög najczesciej i najgesciej atakuje, postaw sllne 
gniazdo wiezyczek (najleplej rakletowych). Od czterech wzwyz. 

7. Na poczatku uwazaj na tyly wlasnej bazy. Komputer lubl 
robic desanty. 

Jakub Suröwka, Cobra (Krakow/ 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER (IBM PC) 



JeZell bramkarz druzyny przeciwnej ma w rekach pilke 1 chce 
jt* wlaänie wybiö, niech jeden z naszych zawodnlköw stanle 
naprzeciwko niego 1 spokojnie czeka. W niektörych wypadkach pilka 
wybita przez bramkarza odbye sie. od nas (!), po czym bedziemy 
mogll ja przejac i kopnad do bramkl. 

Jim Midnlte /Szczecin! 

FIRE 8e BRISTONE (Amiga) 

Na tytulowym obrazku ustaw Joystick w pozycji Lewo-Döl 1 
naciärnj klawisz Esc. Aby obraz nie skakal na Twolm telewizorze - 
podczas wczytywania gry przytrzymaj wcifinlete oba klawisze 
myszy. 

Stefan, Blngo (Warszawa) 



FLOOD (Amiga) 



Kody do kolejnych etapöw gry: 

1 - PROO 

2 - YEAR 

3 - Q1 

4 - LONG 

5 - WORD 

6 - FRED 

7 - WINE 

8 - GRIP 

9 - TRAP 

10 - THUD 

11 - FRAK 

12 - VTNE 

13 - JUMP 

14 - NILL 
18 - FOUR 

16 - GRIT 

17 - ZING 






C"*T»»I 



18 - JING 

19 - LIDO 

20 - POOL 

21 - HATE 

22 - REED 

23 - LIME 

24 - QUID 
26 - WING 

26 - FLEE 

27 - GIGA 

28 - HEAD 

29 - LOOP 

30 - SING 

31 - JOUX 

32 - PINK 

33 - GOGO 

34 - LETS 
36 - QUAD 

36 - BRIL 

37 - EGGS 

38 - HENS 

39 - NAH, 

40 - SOAP 

41 - FOAM 

42 - MEEK 

Przemek Seierski (Katowicej 

GALAGA'92 (Amiga) 

Na planszy tytulowej wplsz ALIEN8OOH0MK. Teraz pobaw sie 
klawlszaml: [1], [81, [DJ. [F], [N], [B]. 

..Puchacz" (Warszawa, 



GEM-X (Amiga) 






Kody do kolejnych poziomöw gry: 

B. - EARTHTAN 

C. - KENICm 

D. - INOKHUMA 

E. - BURAI 

F. - BADMAN 

G. - NETWORK 
H. - YOKOHAMA 
I. - EXACT 

J. - X68000 
K. - TURRICAN 
L. - REDMOON 
M. - CAMPAIGN 
N. - MAGAMANN 
0. - SYVALION 
P. - FMTOWNS 
Q. - CHJEPJE 
R. - GAMERION 
S. - ZAWAS 



Przemek Sclerski (Katowlce) 

GLOBAL GLADIATORS (Amiga) 

Aby ukohczyc" poziom, wykonaj nastepujace ruchy Joystickiem: 
Odra, Lewo, Döl, Prawo, Göra, Lewo, Flre, Döl, Prawo, Flre i Flre. 
Teraz naciöniecie klawlsza [P] zakonczy dany poziom. 

„Puchacz (Warszawa! 

GUNSHIP 2000 v 469.06 (IBM PC) 

Jako dowödca eskadry wybierz do misji 5 ämiglowcöw Apache. 
Kledy podczas lotu zacznie sie konczyö paliwo, rozkaz jednemu z 
nich wröoic do bazy (wyladowaö w bazle). Po Jego wyladowaniu 
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paliwo 1 amunloja zostana uzupetaione takze w bedacych jeszcze w 
powietrzu ömiglowcach Twojej eskadry. 

Made] Majewski. Flreblrd (Ozlwnöw) 

HAGAR THE HORRIBLE (Amiga) 


Plansza 1 - FYQOPXEF 
Plansza 2 - GCQLRXWB 
Plansza 3 - GGQKTXUF 
Level 8: 

Plansza 1 - GKOJYXDI 
Plansza 2 - GOQJFXBK 
Plansza 3 - GSQFDXZA 

Przemek iclerskl (Katowlce) 

ISHAR 3 (Amiga) 


Kody do szczesllwej slödemkl etapöw: 
1 FEAFQN 

2. JVSAMK 

3. ASGAPQ 

4. UQFXPY 

5. FSXRIC 

6. DZAETG 
7 WFYILD 

Crazy Cobra" (Warszawa) 

HIRED GUNS (Amiga) 


Wciäruj jednoczeänie klawisze: [Ctrl]. [Alt], [V] 1 LPM (kursor 
powinien znajdowaö sie z lewej strony ekranu). 

Przemek iclerskl (Katowlce) 

IVANHOE (Amiga) 


ZatrzymaJ gre i wplsz sekwencje: JC IS THE BEST. Teraz po 
wclönieeiu klawisza [Del] zabyasz wrogöw znajdujacych sie na 
ekranie. 

Tomasz Korolczuk, ..Nomone" (Sokoföw Podlaskl) 

JIMMY WHITE SNOOKER (Amiga) 


Na ekranle tytulowym, albo w czasie gry wplsz hasla: 
AMIOA - nie limitowane zycie i amunicja 
APPLEGATE - otwlera wszystkie drzwi 

Jakub T. Janlckl (Krakow! 

Spröbuj teZ wplsaö haslo CHRISTINA. 

Pnemek iclerskl (Katowlce) 

Gdy gramy w Hired Guns, bardzo czesto zachodzl potrzeba 
przeprowadzenla druzyny w okreölone mlejsce (czeöc druZyny lub 
ceAa,). Jest to szczegölnle uclaZllwe, gdy gra jedna osoba 1 musl 
osobno prowadzlö wszystkie postacle. Mam Jednak na to sposöb: 
Jedna postaö bedzle sterowana przez gracza, a pozostaie (Jedna, 
dwie lub trzy) beda same Üö za nia- Jak to zrobiö? To bardzo 
prostel W prawym, görnym rogu ekranu kazdej postacl znajduje sie 


Wejdä do TRICK SHOT MODE 1 wciSiuj po kolei nastepujace 
klawisze funkcyjne: F7, F4 i Fl. Po uslyszeniu podwöjnego kliknie- 
cia, wyjd2 z tego menu klawiszem Esc i wyblerz DEMO MODE. 
Pojawila sie teraz nowa opeja: DO A RANDOM 147 BREAK. 
Wyblerz Ja, a bedziesz mögl... 

Jakub T. Janlckl (Krakow) 

JIINGLE STRIKE (Amiga 1200) 


maly kwadracik. Shizy on do „rozmawianla". Przypusömy, Ze 
sterujemy postacla A, a postac B ma podaÄyö za naml. Ustawlamy 
wlec oble postacle na sasiednlch polach, przodem do sieble. 
Nastepnie klikamy na kwadracik postaci A (zacznle on mlgaö). 
Czekamy kllka sekund 1 klikamy na kwadracik postacl B. Czekamy 
znöw pare aekund 1 mozemy Juz ruszac. Poruszamy sie postacla, A, 
a postaä B idzie sama za namil MoZna powtarzaö te operacje, tzn. 
postaö B „rozmawia" z postacla C, a pözniej postaö C „rozmawia" 
z postacla D 1 w ten sposöb sterujemy Jedna postacia, a i*uszaja sie 
wszystkie. 

Plotr Szymanskl, .Amiga (Warszawa) 

HOOK (Amiga) 


Kody: 

02. RVWT7N4MYR7 

03. 9VLMPFYBW49 

04. X4S6J3RVLPP 

05. VTNGK9W7HFR 

06. -W7SC39W7HFB 

07. TNZB7PZJFRP 

08. 74GR974S6JK 

09. N6MGK39XVST 

10. LMCiKNlV.: 

Przemek iclerskl (Katowlce) 

K-240 (Amiga) 


Udaj sie do Balt and Tackle 1 podnleä kubek (stol obok swlecz- 
kl). Teraz, uZywaJac opcji PICK UP na miejscu, w ktörym byl 
kubek, otrzymasz wszystkie przedmloty potrzebne do ukoriczema 
gry. 

Jakub T. Janlckl (Krakow) 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 (Amiga) 


W czasie gry wciöiüj Return, nastepnle wplsz hasta: 
LOADSADOSH - 100 tys. kredytek dotaeji. 
WTDGET - dostajesz Hl.UKPKINT-y, 
ICEMAN - zamraza (1 odmraza) asteroidy. 

Jakub T. Janlckl (Krakow) 

KATAKIS (Amiga) 


Level 1: 

Plansza 2 - ETQFJXXD 

Plansza 3 - EXQEJXDC 

Level 8: 

Plansza 1 - FBQDDXRE 

Plansza 2 - FDQCVXIA 

Plansza 3 - PJQCHXOM 


Po wloZeniu drugiej dyskietki nacisrüj klawisz [Y] 1 LPM Cmysz 
wtöz do druglego portu) 1 przytrzymaj, aZ wozyta sie plerwszy 
poziom gry. 

Jaslo, Walec (Warszawa) 

KID CHAOS (Amiga) 


Plansza 1 - FNQAYXHI 
Plansza 2 - FRQYCXVL 
Plansza 3 - FUQTBXQK 
Level 4: 


Kody: 

2. LTLBDKEAJNA 

3. NMOHCKGIXJAB 
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4. EQAOHKRBIAC 

1 AiüKTN 






LOTHAR MATHAUS FOOTBALL (Amiga) 


Wplsanie w czasle gry slowa LOTHAR powodine zakonczenie 


Jakub T. Janlekl (Krakow) 




meczu z aktualnym wynlklem. 




KID VICIOUS 


(Amiga) 


Jakub T. Janlekl (Krakow) 


Kody: 

1. LFEQOKOKQCK 

2. MDORQAPKHOL 






MANAGER (IBM PC) 


W czasle gry wejdz do opcjl z dyskami (srodkowa ikona po 


3. NRLQTAGASIM 






prawej stroriie), a pözniej do srodkowej opcjl (ustawlanie parame- 


4. OPTSQARBLOD 






tröw gry). Nastepnle wskaZ czubklem kursora myszy litere M w 


Jako password wplsz: ARCADEGAMES, HARDASNAILS. 


wyrazie MAIN w prawym dolnym rogu (okienko z napisem „Main 


BMNEPGHITJJ. 






Menü") i naciöny liter§ A. Obraz powinien mlgnaö na obrzezach 
ekranu - jezell nie mignie, to pröbuj az do skutku. Jesli sztuczka 


Stefan, .. 


Blngo" (Warszawa/ 




zadzlala, to otrzymasz duzo forsy, a Twol zawodnlcy beda wytreno- 
wanl na mistrzöw swiata. 


KILLING 


GAME SHOW 


(Amiga) 


Tomasz Roszczenko, VUodz (Blatystok) 


WclsxuJ Help, aby zobaczyö mape. 






Tomasz Korolczuk, 


.Noname" (Sokotöw Podlaskl) 


MARVTNT3 MARVELOUS ADVEWIURE (Amiga, 1200) 








Jako password wpisz OSTERWALD YEAH 1 uzyj klawisza Help w 


LEMMINGS 


HOLIDAY '94 


(Amiga) 


celu zmiany poziomu. 
Kody: 
Ol. HEART OF QLASS 


Kody do poszczegölnych etapöw gry. 




Frort area i 1 gracz): 




- 


02. BIG BANG SYSEX . "^^^^ 


08 - LDNCAJVFCO 






03. DOING THE DO ^^V. 


10 - IJRMDNCKCI 






04. ZERO PLUS ONE 


18 - NCANVMDPCN 






06. SPIKKELS \ : *^"^£- 


Frort area (2 graczy): 






06. MOTORCYCLE 


08 - KAJRLDOBMJ 






07. SO ALTVE C, . 


10 - URLDOKCMS 






08. TWIN PEAKS \?> 


18 - OKANVMDPMQ 






09. FAI.I.TNO ^^öfc 


Hall area | 1 gracz): 






10. APHEX TWIN 


08 - LPNCAJVFDR 






1 1 . ELASTICA 


10 - IJRMFNCKDL 






12. MAX GOLDT 


18 - NCANVMFPDQ 








Hall area (2 graczy): 






Przcmek iclerskl (Katowlcef 


08 - LFOKAJVFNE 






10 - LJRMFOKKNO 
18 - OKANVMFPND 
Flurry area (1 gracz y. 






MEAN ARENAS (Amiga) 


Jako kod wpisz CHEAT, a w czasle gry klawisze oznaczaja^ 


06 - LDOCAJVFER 






Help - nastepny pozlom 


10 - URMDOCKEL 


f 




Del - tarcza 


16 - OCANVMDPEQ 




L — zycie 


Flurry area (2 graczy): 






W - brori 


08 - LDNOAJVFOQ 




B - bomby 


10 - IJRMDNOKOQ 






E - energia 


16 - NOANVMDOPOF 








Blzzar d area (1 gracz): 






Jakub T. Janlekl (Krakow) 


06 - LFOCAJVFFE 


1 






10 - URMPOCKFO 


\ # A 1 




Podczas gry wpisz QSSD7S4UYLS2WGKUN3. 


16 - OCANVMFPFD 








Bizzar d area (2 graczy): 






Przemek iclerskl (Katowlcef 


08 - LFNOAJVFPJ 








10 - IJRMFNOKPD 
16 - NOANVMFPPI 






MEAN STREET (Amiga) 


Niezbedne lokaeje: 


Przemek 


Sclerskl (Katowlce/ 




4660 - CARL LINDSKY 
4663 - SAN FRANCISCO 




LITTLE PUFF 


(Amiga) 


621 1 - DAVID POPE 
5170 - SONNY FLETCHER 


Wplsz zdanle FAT DRAGON NINJA, nastepnle naciömj [Caps 


4920 - DELORES LIGHTBODY 


Lock] 1 [L]. 






4650 - FRANK SCHIMMING 
4610 - ARNOLD DWEEB 


„Crazy Cobra" (Warszawa) 




3720 - CAL DAVIS 








3614 - AMTLEY MONROE 




LOCOMOTION 


(Amiga) 


4603 - LOLA LOVETOY 
4550 - ALCATRAZ 


Kody do poszczegölnych etapöw gry: 




6470 - RON'S BEACH HOUSE 


BOOT, CHOR, DORF, ENTE 


FD8S, GIFT, HAND, IGLU, JAHR, 


4577 - BRENDA PERRY 


EUS8, LAND. 






9932 - BOSWORTH CLARK 


Przcmek iclerskl (Katowlce) 




0021 - SAM JONES 
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5037 - 


LAW &? ORDER 


4657 - 


SCUMMY GUY 


4935 - 


LARRY HAMMOND 


GOLD - 


US GOLD 


7312 - 


ED BRADLEY 


5162 - 


BIG SURF MOTEL 


0132 - 


ROBERT KNOTS 


4921 - 


BIG JIM SLADE 


4525 - 


RON MEAT 


4674 - 


PETER DULL 


1710 - 


VACANT PROPERTY 


7012 - 


JOHN KLAUS 


2713 - 


BAZLL MALLORY 


4122 - 


MELBA WIEDBUSH 


3199 - 


STANFORD DEMILLE 


3891 - 


J. SALUT GLDEON 


4590 - 


TOM GRIFFITH 


4675 - 


CARL'S WHAREHOUSE 


0439 - 


AARON STERNWOOD 


5612 - 


BIG JIM SLADE 


5194 - 


BUS LOCKER 


1998 - 


RON MORGAN 


4931 - 


JORGE VALDEZ 


4753 - 


GREG CALL 


2111 - 


DELLA LANG 


4621 - 


WANDA PECK 


4680 - 


STEVE CLEMENTS 


8231 - 


MAURICE GRLBBLE 


CMKY 


- CODE MONKEYS 


4623 - 


JEROME MLLBOURNE 


4599 - 


SANDRA LARSEN 


6470 - 


BEACH HOUSE 


1231 - 


HARRY RICE 


8911 - 


PROF. CALL'S LAB 


4421 - 


SYLVIA 


1700 - 


GOLD&DLAMOND MLNE 


1715 - 


BLAZE WELNER 


Lokacje 


kart magnetycznych: 


Blue 


- 4675 


Black 


- 5194 


Orange 


- 3270 


Grey 


- 5037 


Red 


- 6470 


Purple 


- 8911 


Green 


- 7012 


Yellow 


- 0021 




Przemek Sclerskl (Katowice) 

MINESWEEPER (IBM PC) 

Jesli chcesz mie<5 oprawe d^wiekowa do tej gry, to w pliku 
(wlnmine.ini) dodaj na najwyzszej liiujce Sound=3. Jezeli chcesz, 
aby na liöcie najlepszych wyniköw figurowaly Twoje osiagniecia - 
bez pocenia sie. przy cyferkach - to röwniez w pliku (winmine.ini) 
w linykach Time dopisz czas, a w Name - swe imiona. Jesli 
pragniesz pograö, choc" niekoniecznie fair, to wykonaj nastepuja.ce 
czynnosci: 

1 . Zmniejsz okno Menedzera Programöw, tak abyä w jego tle 
ujrzal tapete. 

2. Uruchom Sapera jak zwykle. 

3. Wpisz haslo XYZZY i nacis"rüj [Enter]. 

4. Wciäiuj kombinacje klawiszy [Shift] i [Enter]. 

Od tej chwili pojedynczy piksei (mozesz mied trudnosci z jego 
dostrzezeniem) w lewym görnym rogu bedzie sie pojawial za 
kazdym razem, gdy wskaznik myszy znajdzie sie na bezpiecznym 
polu. 

Dawld Lorenz, „Dave" (Zlelona Göraj 



MONOPOLY (Amiga) 



Jesli ktos nie chce nieruchomosci i zostaje ona wystawiona na 
aukcje, wciskaj LPM tak szybko jak tylko potrafisz, aby uniemozü- 
wiö innym graczom nabycie jej. W ten sposöb mozesz te nierucho- 
moö6 kupi6 nawet za 10 funtöw! 

Jakub T. Janlekl [Krakow) 

MORTAL KOMBAT 2 (Amiga) 

W menu glöwnym wpisz FIONA, albo w options: ZEDWEB. 

Dobrym sposobem na rozgromienie komputera (opröcz Kintaro) 
jest uzywanie bez przerwy odskoköw (lewy görny skos), a od 
czasu do czasu - kopniaköw (gdy przeciwnik sie zbliza). 

Przemek iclerskl (Katowice/ 



Kody: 

01 - AABA 

02 - BABE 

03 - CCAH 

04 - DAKD 

05 - EMEA 

06 - FLAF 

07 - GGAK 

08 - HAHJ 

09 - ALJA 

10 - BAJM 

11 - CKAP 

12 - DASL 

13 - EUMA 

14 - FTAN 

15 - GOAS 

16 - HAPR 

17 - AACB 

18 - BBBF 

19 - CCBI 

20 - DBLD 

21 - ENEB 

22 - FMBF 

23 - GGBL 

24 - HBHK 

25 - ALKB 

26 - BBJN 

27 - CKBQ 

28 - DBTL 

29 - EVMB 

30 - FUBN 

31 - GOBT 

32 - HBPS 

33 - AADC 

34 - BCBG 

35 - CCCJ 

36 - DCMD 

37 - EOEC 

38 - FNCF 

39 - GGCM 

40 - HCHL 

41 - ALLC 

42 - BCJO 

43 - CKCR 

44 - DCUL 
46 - EWMC 

46 - FVCN 

47 - GOCU 

48 - HCPT 

49 - AAED 

50 - BDBH 

51 - CCDK 

52 - DDND 

53 - EPED 



MR. BLOBBY (Amiga) 
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84 - PODF 
58 - GGDN 

56 - HDHM 

57 - AIMD 

58 - BDJP 

59 - CKDS 

60 - DDVL 



timo 



Przemek iclerskl (Katr.-ivlce) 

MR. 



Na mapie wpisz DONTPANIC i uzyj klawiszy: [A], [Q], [W], 
[F1...P10] i [1...7]. 

Na pierwszym poziomie, po skorzystaniu z pierws: 
udaj sie na wschöd, az spotkasz drabine. Wejdz po 
uaktywiüj niebieska. flage, a zdobedziesz mnöstwof ta 

Przemek iclerskl (Katowlce/ 




;o teleportu, 
do göry i 
low i zyö. 



OUT TO LUNCH (Amiga) 



Kody: TZATZIK3, PLANTAIN, PAJTTAS, WONTON, CHOUX. 
Jakub T. Janlekl /Krakow/ 



POLICE QUEST (Amiga) 



Korzystaja.c w grze z telefonu wykreö numer 209-683-6858 — 
niespodzianka. 

Jakub T. Janlekl (Krakow/ 

PREMIER MANAGER (Amiga) 

Telefonujac w grze pod nastepuja.ee numery, znacznie zwiekszasz 
umiejetnoäci zespohi (skutecznoäc dryblingu, celnoäc strzalöw na 
bramke): 

280967 - 99% drybling 

220769 - 99% trafien w äwiatlo bramki 

000123 - 99% drybling 

781560 - 99% poziom wszystkich cech i premia - 20 min 
funtdwl 

Jakub T. Janlekl /Krakow/ 

PREMIER MANAGER 3 (Amiga) 

Zatelefonuj w grze pod numer 896610 - to numer jednorekiego 
bandyty, z ktörym zawsze wygrywasz. 

Jakub T. Janlekl /Krakow/ 

PREMIER MANAGER 5 (Amiga) 

Zatelefonuj pod numery: 089869, 896610, 602114, 220769, 
280967, 000123, 781860. 

Przemek iclerskl /Katowlce/ 

QUARANTINE (IBM PC) 

Wpisanle odpowiednich hasel ulatwla gre: 

OMNICORP IS ALL KNOWING - przejäcie z DOWNTOWN CORE do 
THE PARK 

KEEP THE OPRESSOR 0PRE8SING - przejscie z THE PARK do 
OLD KEMO 

THE MEEK SHALL INHERIT ZILCH - przejäcie z OLD KEMO do 
THE PROJECTS 

HAVE YOU HAD YOUR HYDERQINE TODAY - przejscie z THE 
PROJECTS do THE WHARF 



KEMO CITY A NICE PLACE TO VISIT - przejäcie z THE WHARF 
do zakoriezenia 

Powyzsze hasla wpisujemy po wjechaniu do EXIT BAY (oznaezo- 
na na niebiesko, na mapie). 

^Ilm Midnlte /Szczecin/ 

QUICK THE THUNDER RABBIT (Amiga) 

Kody: 

Level 1 - SHJRONE 
Level 2 - FHNETOC 
Level 3 - URODECOLE 
Level 4 - SUKOLUKU 

Jakub T. Janlekl /Krakow/ 

Przemek iclerskl /Katowlce/ 

ROAD KILL (Amiga 1200) 

Kody: LQPONQHOCM, HQPONVUSNJ, PQPONHECRH. 
Przemek iclerskl /Katowlce/ 

RUFF'N'TUMBLE (Amiga) 

Dzieki AutoFire (w joysticku) nie przegrzewa sie karabin. 
Kody: 

02. 6581 

03. 3178 

04. 8392 

05. 7339 

06. 6717 \ 

Przemek iclerskl /Katowlce/ 

SCOOBY 8e SCRAPPY D00 (Amiga) 

Na mapie wpisz SCOOBY DOO (nieskonezone zycie). W czasie 
gry mozesz spröbowaö wystukaö 

QWERTYUIOPASDFaHJKLZXCVBNM. 

Przemek iclerskl /Katowlce/ 

SENSIBLE SOCCER (Amiga) 

Podczas wykonywania rzutu roznego nie zmieniaj polozenia 
joysticka, ale wciöinj Fire. Teraz pilkarz, ktöry otrzyma pilke, 
moze latwo n wkreci6 ja." do bramki. 

Jakub T. Janlekl /Krakow/ 

SENSIBLE SOCCER (IBM PC) 

Kilka przydatnych w grze klawiszy: 

[PJ - zatrzymanie gry 

[F10] - wl./wyl. odgiosöw trybun 

[S] - zapisanie sytuaeji (w czasie meezu) 

[Esc] - oddanie meezu walkowerem (przegrana 0:5) 

[Ctrl] + [Fl] - wyjscie z gry (nie w trakcle meezu) 

[H] - po zakonczeniu spotkania uruchamia sekwencje najlepszych 

sytuaeji 

[A] lub (Q], zaleznie od strony boiska - zmiana taktyki i 

zawodniköw 

[R] - powtorka ostatniej akeji, ponowne naeiänieeie tego klawlsza 

zwalnia bieg powtarzanej akeji 

Tomasz Roszezenko, „Wödz" /Blarystok/ 
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EIN I 'KR 10 ilustrowany, popularny, wysokonak- 
tadowy miesicrc/nik poswiecony lechnice mikro 
komputBrowej i jej u m. Magazyn 

ENTER adresowany jcsi do uzytkowniköw röz- 
nych komputeiow, « szczegölno&i: Alan ST, 

Commodore Amiga. IBM PC. Macintosh. Takze 
osohy nie posiadajace kompuiera. a zainle- 
resowane tq technika, znajdq » nüesieczniku wie- 
iwych materiatö w EN l'feK jest bogato ilu- 
Mrowany 1 wydawany na wysotdm poziomieedy- 
toi ikini Na szczegölna, uwage /astu^uja. tr/.y m- 
bryki piMii.i: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
bükowanj jesl tcsl poröwnawczy sprz^tu 
lub oprogramowania (np drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze luükulacj jne] daja/ j 
telnikowj wszecbstronna, wiedze o ofero- 
waxtych na rynku pioduktach; 

♦ LABORATORltM - nieodiaczna i 
miesiecznika vt last) sprzetu i oprogramo- 
wania publikowane w kazdym numerze; 

♦ KONSY1 ii M rzecz w polskiej prask 
Icomputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyJi porady v, form ytelniköw i 
Ewiezfych, precyzyjnych odpowiedzi eks- 
periow (kiika - Idlkana&ie pytafi » jednysi 
numerze). 

♦ Cena kioskowa: 2,70 ri 
(27.000 s/ti 

♦ W prenumi nu ic t;uii<-j: 
U f> niimerow - 15 /.\ 
(150.900 rat), 

/a 12 numcritM - M) «t 

(300.000 szf). 

♦ Wysytka |><>c/ta gratis! 



PCkurier to infurmacyjny dwuiygodnik (2<i 
roczniej przeznaczoa) dla uzyt- 
kowniköw komputerovt osobistycb. Sktada sie. 
nah kilk.i bloköw: 



Notes, c/vli /wie/fe notki o wyda- 
r/L-niach, ktöre miaty miejscc. oraz takich, 
kläre dopicro nastqpiq; 
PCinfo, czyli krdtkie informacje <> sprze- 
cie, oprogramowaniu i rynku mikrokom 
puterow) in. 

PCmemo - rozbudowane informacje pro 

gramow i sprzetu; 

Znajdujaca sie zawsze na rozktadowce 
rubryka Pro memoria, w ktörej publi- 
kowane sq w formie zestawien, tabel itp. 
funkcje programdw, poröwnania röznycfa 
kart, dyakdw itd, stowen informacje, 

klöre nawet jesli nie sa, u dämm momefl 

cie potrzebne, to warte zachowac*; 

Dia praktyköw, c/yli rubryka i röznynü 

sztuezkami i rozwiqzaniami naj- 

röznicjszych problemc-vi . 

I wreszeie: Gieida, czyli setki drobnych 

(gratisowych)ogto3zeti - Kupie, Sprzedam, 

nie Dam prace, Szukam praey. 
i'Ckurici ukazuje sie od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 1,90 /\ 

i sA). 



W |)n im im i m ic laniej: 
roczna (26 nr.l - 45 i.\ 
( 450.000 s/h. 
polriK/.iiii (13 nr.) - 24/1 
1240.000 s/1). 
W yvytkii puc/la ijr-atis! 



Magazyo AMIGA tO ilustrowany miesicc/ink 

przeznaczonj dla uzytkowniköw komputeröw 

Commodore Amipa — zaröwnodla tych poczqt- 
kujaeych, jak i dla zaawansowanycn, /■ 
dla interesujaeych sie oprogramowamem. jak i 
tajnikami sprzetu, l'/csc artykutöw jesl ltuma- 
c/eniem z najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesiecznikfl "AMIGA Magazin". 

WsmhI stalych rubryk czytelnic) znajda, m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisj ioceny Idlkunastu gier 
(nowofci, ale takze olubionycn "klasylcöw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
oiejszej biblioteld oprogramowania Public 

Domain — dyskieiki Fisha. 

♦ Kulerck AMIGI. c/yli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprzetu i oprogramowania. 

♦ Wszysdcie te rzecz) znajda, Panstwo 

na xii bei « um h sii . mach miesifcznika 

♦ Cena kiosl J0z! 
(25.000 szt). 

♦ W prenumeraeif lunicj: 
ES 6 nuimriivs -12/1 

(120.000 s/ii. 

/a 12 niniHiiiw • 24 /l 

(240.0IM) szt). 

♦ Wysytka poc/la j;r.ilis! 



^) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 
00-739 Warszawa, ul. St^pinska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 Prenumerata przyjmowana jest na takq liczbe numeröw jaka zostala przez Paristwo zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymanlu z banku optaconego 
kuponu prenumeraty 

3. Prenumerate mozna takze oplaclfj w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa,tpllwoSci mozna wyja^niö telefonicznie (0-22) 410031 w. 1 54 

5 Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikaja.ee z btednego wypelnienia 
kuponu. 
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( UM WHORIM (dawniej CADfo- 
runi) lo mik (<S wydai 

nie) praczucron) dla asSb 
nych komputerowym wspomagi 
projddawar a (CAD, czyli Computer \i 
v"v pismie przedstav 
l) CAD - min AutoCAD, 
M iplnfo Rozne takze obsza 
ry zastosowari lc/.\ « kivgu /aiiiiercsowa- 
nia pisma: achheklura, budownii N 
■ ii.-/ ..i.v. im "ji-irui. n K\h.ini k.i.v.-1'.-kn onikai 
projektowanie obwodöw, grafika 
Wide (esi informacjj praktycznych, na- 
dajacyi hmiastoweg 

rzystania (mi 

H \mi ( > K i M |esl ; 

i Mino im i" 
wane feai nie i> Ikodo oadb pro 
nalnie zajmuja« yi ii sif l VD-i 
takiedowsz] stkich tych.ktdn 

stepnie)poznnfteowt,do- 

!■,-. |akie a n : 
ich dziedzrnac h i 

■ techniki komputt n 
Projektowanie bez komp 

liaj |ui archaizm. 

* Pismo jesi jedynyrn tego typu wy- 
dawidctwera w Polsce (istnii 

■ i ma(l \i» 
dostepn) 

nteznych): I rt( »0000 izl), 

* \\ prviiumcr.idi'lanii-j: 15/) 
l 150.000 s/.ll ZU ( nulluni« . 
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Mlody TKC'HMK tomagazyn zponad 

L/Iciil/.iL-.^li)k-lniaIrailvc|Li./;i|M:ii|. 

populi ■ < i techniki. A 

«ans |i unteresowanych ic 

wosciami ? zakreau techniki, do osöb. 

kime chcq poszerzyc swoja, wiedze i 

umiejetnosci. 

W ka/ilym numtr« /najdziemy : 

* Znakonüte anykuty przystcpnicprc- 
/iTihi|.i. .■ m '.'".i i, w\ |asni,ii,i. - 

ic postepu w röznych dziedzinach 
techniki, tej przezduze I ' i Ü 1. 1 ktdra. 
mairij. I n;i CO dZM fi 

* WieleDziafö'w Hobbystycznych- dla 
osö*b, Bzczegdlnie interesujacych sif 
dam driedrina. wiedzy (matcmatyka, 
ii/> ka. utronomi^, historiaj techniki, 
pojazd m i'.). 

* tniormaeje dla majuterkowii 
w czesci warsztatowej publik ij 
niaicnah dotyczace konstnikcji do 
saniod/ielnego monta/u. rankingi 
spr/ciu i wyroböw, poradj dla mi 
loinikö« « Id kam- 
putorowych, akwarystykl, wedkar- 

NlWil llp 

* u ielbic tele literatury S-l m 
( /yüodczasud" 

i% Msck - w MT rozpoczynali swq 
k.u er; najw] üiniejsi pisaize S-F. 

I '.• wazyatkta biformacje « 

pari cnejza iedyne2.50zj (25000 art) 

* \V pnnumcracie taniej: I- /l 

(1201)00 s/l>za6niiminm. 

24 / 1 1 24(HIINI s/ 1 1 ia n ii /na prvnu- 

menik 



(jtimbler tobarwny wysokonaklado- 
wj miesiecznik podwiecony grom 
kompn' '"in * ideo Ä k«i- 

dj in numerze kilkanaic ie 
cenzji, nowo 
iace numery. 

\v kazdj m GamMi i wja, n> 

brykj 

* < ovei atorj czyll przekrojowj tekat, 
przedsl branj temat, 

* r&Ttok asyczne tips&tricks' ryle 
ie« nleapotykanejdawce ifi 
cowej wkffedkj pc jedynie 
tztuczkont 

* Kombinatorzj kaidy numet 

iiom COt dla "k< inihin.ii. 
j llp. 

% Oamblerze enalazlo ti( mieja 
tt dla nietypowydi fall na ttkii 
mbryk zpogrardczakultury( vldeo, ( D . 
i i ("n iam panie * 
polityce l I publicyatyki zwiazanej / 
temat) ks. komputc ■ 

I c wasEystkie bvpujqce infornucje w do- 
brej sz ■ u jedyne 2,30 /( 

(23000 izl). 

* W prenumeracii' taniej: 12,40 /t 
( 124 (KM> Mt)u6 nulluni». 
24,S(ll24SIM>0 s/li/a nK/n;|pnp- 
nuuierate. 



Netforum jesi specjalistyczn) radwuraie- 
üecznikieffl zajmujacyni sie tematyka, 
szerokopojetych rieci komputerowych 
ik! sieci lokalnycl LAN, popraez sied 
metropolitalne M '^ do 
£wiatowym WAN. 

* Czaaopünwpiezenlirjerozneichaspek- 
i\ . in. in k i ochroneda- 
nych, tiectom bazy danych, proi 

t\ sieciowe, przykrad) architektury na 
sisku sieci I. \N Vk \N. Na tamach 
Netforum pnszentowane sq takze ob 
RzenM przeglad) sprzeru aiecli 
stoaowanegpw roaiychich wantwach 
im. in. okaUowai i intet) i 

* i au kioskowa 5 /t 
(30001 

* \V ptvniiriicr.n'ir lanii'j: 

i5xt(isaooo s/' 

U «> niinu'niw. 



i MMVinim ji-si gpec jalistyc znymdwu- 
■i mikiem zajmuncym sie proble- 
matyknaystei idw wietodoatepnychiwie- 
lozadaniowyi 

ne iila uiytko\ i nnöw otwar- 

rych, admintatratordv« inatalacji kompu- 

lerowych, dla firm wdrazajqcych Einte- 

i tystetny komputerowe, 

* Wstalychdziaiachl iSIXfonimpubti- 
kowane aa niezalezne teatj spraetu i 
oprogramowai ia pt ■■■ data« ion 

rowane rozwiazania informatyczne 
dotyczace np. automaiyzai P pnc bdu 
rowych, apükacji pxzemyalDwych 

* ( \na Icioakoifl a ! /' 
(30001 

* \V pirniimeraiit tanii-j: 
IS /l (150000 s/' 

ta <i nnniini«. 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 
tel. 410031 w. 128.154.415121 
lax 410374 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na takq liczb? numeröw. jaka zostata przez Panstwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku opiaconego 
kuponu prenumeraty. 

3. Prenumerate mozna takze optaciC vv siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa,tpliwoäci mozna wyjaäniii telefonlcznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoäci za problemy wynikaja.ce z blednego wypetnienia 
kuponu. 
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SIERRA SOCCER (Amiga) 



Jesli nie chcesz, aby odebrano Ci pilke, krec" sie z nia, w kölko. 
Przemek fcierski (Katowlce) 



SIMCITY (Amiga) 



W tej starej, ale wciaz popularnej grze, mozna sobie ulatwlrt 
budowanle mlasta na kilka nastepujacych sposoböw: 

Dobudowac la,d. Trzeba postawic" kwadrat mostu i otoczyd go z 
czterech stron takiml samymi kwadratami. W ärodku tak powstaie- 
go krzyza tworzy sie kwadrat ladu. 

Przeprowadzac linie tramwajowe wzdhiz drogi. Nalezy na droge 
nakladaö tory kolejowe i kolejka bedzle po nich Jezdziö Jak po 
zwyklych torach, ale nie mozna nakladac na siebie zakretöw. 

Zatrzymad gre i wpisujac haslo FOIJND nabln sobie käse, lle 
da, albo na lle starczy clerpliwoöcl do klepanla w klawisze. Po 
uruchomieniu gry nastapl tylko jedno trzesienle zieml. 



sie 



Jaroslaw Putek (Gierattowicc) 



SPACE CRUSADE (Amiga) 



Po wybraniu zespolu umieäe kursor pod jego nazwa. Teraz 
wciärüj (z klawiatury numerycznej) klawisz odpowiadajacy Twojej 
druzynle: 

1 - BLOOD ANQLES 

2 - IMPK.H1AI. K1STS 

3 - ULTRA MARINES 

1 przytrzymulac ten klawisz, kllkruj cztery i-azy LPM. Niebieskie 
paski na ekranle oznaczaja, ze Cheat Mode zostal wlaczony. Od 
teraz masz nieskonczona, liczbe ruchöw 1 strzalöw podczas gry. 



Jakub T. Janicki (Krakow) 



STARDUST (Amiga) 



Kody z uJatwieniami: 

CD8SUAAAAMOL - zakonczony 2 etap + sekwencja tunelowa ♦ 
misja specjalna 

CLSUVAATANQK - zakonczony 2 etap + wszystkie rodzaje bronl 
+ 8 zyc 

DBSSUAAAANGI, - zakonczony 3 etap + sekwencja tunelowa + 
misja specjalna 

ni,NUVQATAI.MK - zakonczony 3 et&p + 11 zyö 

ELSUVXRRAJLL - zakonczony 4 etap + sekwencja tunelowa + 
misja specjalna 

INTRODUCTION - dostep do wazyatkich sekwencji tunelowych 
1 mlsjl specjalnych 

Jakub T. Janlekl (Krakow) 

SUPER OFF ROAD RACER (Amiga) 

Podczas ladowanla gry przytrzymaj wciömety przycisk Flre. W 
czasie gry, Jesu przegrasz wyöcig, to okaze sie, ze masz nieskori- 
czony zasob forsy i kredytöw. 

Jakub T. Janlekl /Krakow) 

SUPER STARDUST (Amiga 1200) 

Jako password wpisz: HAPPYARCADE, MAKEMERAPPY, 
LEARNTOPLAY, YOUARRSOSAD. 

Przemek ielerskl (Katowlce) 

SYNDICATE (Amiga) 

Nazwy swoja kompanie DO IT AGAIN, a bedziesz mögl rozpoczac" 
gre w dowolnym kraju. 

Jakub T. Janlekl (Krakow) 



TACTICAL MANAGER (Amiga) 

Na planszy tytulowej wstukaj haslo CODE i wpisz Jeden z 
nastepujacych kodöw: code, bids, limi, best, free, pool, view, prom, 
memo. 

Przemek ielerskl (Katowlce) 

THEATRE OF DEATH (Amiga) 

Jeöli jako kod wpiszesz SHED SOFTWARE, to w kazdej misji 
otrzymasz nieskonczona liczbe AIR STRIKE-Öw. 

Jakub T. Janlekl (Krakow) 

THEME PARK (Amiga, IBM PC) 



1. Kazdy wie, Jak waZne sa przyznawane corocznie nagrody. 
Aby zdobyc nagrode dla najbogatszego przedsiebiorey, nalezy 29 
grudnla pobraö najwyzszy mozliwy kredyt, ktöry splacisz Juz po 
otrzymanlu nagrody. 

2. Nie zwiekszaj ceny wstepu o wiecej niz 5% miesieeznie, aby 
nie zlrytowac ewentualnych goöci. 

3. Postaw toalete blisko wyjöcla - ludzie beda chodzic za 
potrzeba. i nie opuszcza, parku. 

4. Pieniadze powinieneö Inwestowac glöwnie w odkrywanie 
nowych rozrywek i sklepöw, trening obslugl i budowe duzyoh 
magazynöw. 

5. StaraJ sie upchnac* Jak najwiecej „przejaädzek" na Jak 
najmnlejszym terenle - to zwieksza wartoäö parku. 

6. Kiedy kolejkl staja. sie dhigie, umleszczaj w ich pobllzu 
ppofesjonalnych rozbawiaczy. Kiedy kolejkl sa naprawde dhigie, 
zwiekszaj przepustowoäc obiektu, zmnlejszajac czas korzystanla z 
jego ushig. 

7. W poblizu bramy umieöö straznlka. Powstrzyma on konkuren- 
cje przed wykradanlem Twoich pomyslöw. 

8. Stawlaj sklepy blisko wyjflc z poszczegölnych oblektöw 
rozrywkowych, upewnlajac sie, ze wychodzaey beda, kolo nlch 
przechodzic. Zatrudnlaj Jednego sprzatacza na kazde dwa sl 

9. Im wy2sze i dhizsze obiekty rozrywkowe budujesz, tym 
wieksze masz szanse na zdobycie nagrody. 

10. Przy pierwszej okazji zakup zlemie - zaoszczedzisz sporo 
plenledzy. 

1 1 . Wykupuj wlasne akcje - bedziesz otrzymywal olbrzymle 
dywldendy w pöznlejszej czeöcl gry. 

12. Qdy juz sie dorobisz, przeprowadz sie do Nowej Zelandll, 
tarn wszystko malo kosztuje... 

Jakub T. Janlekl (Krakow) 



TIME RUNNER (Amiga) 



Po zatrzymaniu gry wpisz: LADYHAWKE. HIQHI, ANDER, 
TERMINATOR. 



Przemek ielerskl (Katowlce) 



TOWER ASSAULT (Amiga) 



Kody dla 1 graeza. FKBAMCEADDCAAAEK, EPAISCEIDDCAAACP, 
LAASPCEISDCAAACA. HCBHICE1JDCAAADM. 

W pierwszej planszy, w lewym dolnym rogu znajduje sie 
dodatkowe zycie i troche szmalu. 



Przemek ielerskl (Katowlce) 



TRODDLERS (Amiga) 



Kody: 

10 - CR0S8ED 
20 - HELPMEOUT 
30 - UPANDDOWN 
40 - FDRSTOUNS 
50 - HACKBACK 



GAMBLER 3/95 



49 



te 



60 - L008SM 

70 FIRSTFIRE 
80 - RAINDHOl'S 
90 - WODELAY 
95 - FALLOUT 
99 - HEAVYDUTY 



Jal 



Podczas gry wciönij klawisze: lew.y [Alt] i [F7]. Teraz klawisze 
[0...9J przenosza do poszczegölnych etapöw. 



Przemek icierski (Katowice) 

VALHALLA (Amiga) 



Kody: LOPPOW. UHQWIL. ABHEPT. 

Jakub T. Janlckl (Krakow! 
Przemek icierski (Katowice) 

WALKER (Amiga) 



Na pocza.tku drugiego elapu wpisz EAT LEAD MUDDY* 

FUN8TER8. 



Jakub T. Janicki /Krakow) 



X-IT (Amiga) 



Kody 




08 - 


276814 


10 - 


221620 


15 - 


688631 


20 - 


394689 


25 - 


293292 


30 - 


4 8o;5!il 


35 - 




40 - 


254507 


45 - 


780790 


50 - 


459776 


55 - 


772930 


60 - 


61 1476 


65 - 


396678 


70 - 


723544 


75 - 


072481 


80 - 


218428 


85 - 


437522 


90 - 


340540 


95 - 


133480 


100 


- 271428 


108 


- 309363 


110 


- 460855 


115 


- 254534 


119 


- 498348 



Przemek icierski (Katowice) 



X-WING (IBM PC) 



Podczas walki wciäiüj jednoczeönie klawisze [W], [II 1 [N] - 
uzupelnisz pallwo do maksimum. 

tukasz Hajzler, ..Lukasso" JJugöw) 



XENON 2 MEGABLAST (Amiga) 

Jesli masz trudnoöci, to zatrzymaj gre i wpisz haslo RUSSIAN 
AER. 



Tomasz Mllcewicz (Tarnöw) 



X-0UT (Amiga) 



Podczas pobytu w skleple (w grze. oczywlöcie) zdecyduj sie na 
statek o ksztalcie bialej pluskwy. Nast^pnie wybierz pojedynczy 
pomarariczowy laser i przystaw go do twarzy wlaäcicielowi sklepu. 
Teraz przytrzymaj lewy przycisk myszy, az otrzymasz 500 tys. 
kredytöw. 

Tomasz Mllcewicz (Tarnöw) 

XYBQTS (Amiga) 

W tej grze nieämiertelnoöc' uzyskuJe sie po wpisanlu do listy 
rekordöw hasla ALF. 

Tomasz Milcewicz (Tarnöw) 



ZEEW0LF (Amiga) 



Kody: 

IMAQO 

TIBURON 

ARGUS 

MÄRTEN 

S0C 

Po wciönleciu klawlsza Enter pokazuje sie katalog misjl (zmieniaj 
je klawlszaml kursora). 

Majac w misji 50 naboi do dzialka, podleö nad ozoig 1 wclsnlj 
klawisz [HJ. Nastepnie przerüeä czolg na pole bitwy i popatrz, jak 
zalatwia sprawe. 



Bartosz Warzecha (Wroclaw) 



Z-OUT (Amiga) 



Jednoczesne wcisniecie klawlszy [J] i [K] daje nieskonczona. 
energle. Aby przejöä do nastepnej planszy nalezy wcisnaä klawisze: 
[J] i cyfre (1...6). 



Tomasz Mllcewicz (Tarnöw) 



s^\ K 




PAFI Kl 



Ilustracje w T isz Cwikliriski. Adam Nakonieczny, Micha! Wöjcik. Krzysztof Badura, Maria Zielinska. Joanna i Piotr Kakiet. 
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W lutowym numerze "MT" przeczytacie: 

"Prometeusz" za kierownicq, czyli o elektronicznym 
bezpieczenstwie na drogach; 
Dwusilnikowy aniot?" - story o najnowszym Boeingu: B777; 
"Cata prawda o PPP" to artykut o Prawdziwych 
Plastikowych Pfstoletach; 

Wywiad z Waldemarem Marszatkiem, czyli mistrz slizgaczy 
nie ucieka... od opowiesci o fascynacji technikaj 
Opisu magnetofonöw ciag dalszy! 



Mtody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, NETforum, PCkurier, UNlXforum wydaje^) LUPUS, sp. i o. o., 00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30, tel. 415121 




WDOU 



JUZ W 332 R P.N.E. ALEKSANDER 
WIELKI ZA POMOCA DZWONU POD- 
WODNECO OGLADAt UMOCNIENIA 
TYRU... 



Pomysl wyk oi. 
iw piywaja,cych pod woda. 
dreczyf od dawna wich. I 

iwato mnöstwo projektöw jed- 
nostek tego typu. Wsrod ..ojcöw" 
dzisiejszej broni podwodnej sa; 
Roger Bacon. Robert Valturio. Leo- 
nardo da Vinci, William Bourne.. 

PREKURSORZY 

Podobno pierwsza. jednostke 

podwodna. skonstruuwal Magnus 

Pegelius na poczaiku XVF wfeku 

-wriiy sie. jednak tadne 

szkic i !,y Dlatego uznaje 



v/yy „Turtle" mlal /aatakowac! HMS 
.Eagle" - przymocowac! do dna 

okretu pqjemnik z prochem i spo- 
wodowac wybuch. Akcja zakori- 
czyla sitf niepowodzenlem. 

W XIX wieku powstalo wiele 
ciekawych projektöw, zbudowa- 
no te/ kllk tek. W 1801 r, 

Robert Fullon skonstruowal .Nau- 
Ülusa". W i960 r. W' 
zwodowano „Le Plonger", w 
ktörym po raz pierwszy zastoso 
wano sprezone w stalowych 
butlach powietrze do silnika. do 
oprözniama zbiorniköw balasto- 
wych oraz dla zalogi. 




,vszy 
prawdziwy statek tego typu stwo- 
rzyi Cornelius van DrebbeJ w 
1620 r 

W XVIII wieku po raz pierwszy 
uzyto lodzi podwodnej do zadari 
bojowych Niewlelki, jednoosobo- 



688 Attack Sub 



■i 




Electronic Arts 1989 
Amlga, IBM PC 

ktöry w n 
oe powstania byl re.'. 

■i: nie 
Niezbyt duza liczba misji 
mon:< 

mysl meto to/budowane 
dervt i i hot 

rzajq, io wa 
runki 

noie 
mnych jednostek lub obiek- 
töw itp.J sa. zmienne. 

miare 
/byt 

Dzwiek kle| 1 na 

gra w momende po. 

m w/gledem 
przewy/ /. ii. i Inn 
ry okretow podwodnych. 

•ne podplywa«! I 

lego 

dy moze Sil h > tej 

a nawet 

jq polubic. 688 Attack Sub 

Moz- 
ii pogra<f. 

Ocen.i 





USS „Holland 1 



Cachalot 

Wojna secesyjna pr7yczynir,i sie 
do powstania prawdziwych jedno- 
stek bojowych. 1 7 lutego 1 864 r. 
lödz podwodna CSS ..Hunley". 



nalezc^ca do konlederatüw, zatopr- 

la korwete Unit USS ..Housatomc" 

Jednak dopiero konstruktor J.P. 

Holland stworzyl projekt okretu 



Aces 
of the Deep 




Dynamix/Slerra 1994 
IBM PC 

pojawila sie na ryn- 
ku w osiainich miesi^cach 
poprzedruego roku Symula- 
cja niemieckiego Uboota 
/ II wojny swiatowej 

afika Do- 
. 
wptyv. 
r in j n. 

- .kawalkf röznego typu. 
od jazzu do muzyki powaZ- 

ne. ekrany 
ste 

iusz na wysokim po 
Swletnic 
alia dzialan okretu podwod- 
Vim llczba torped, 
iWwva, 
iocznos^ i pusty oce- 
an, po ktörym nie piywaja 

zvplywij n 

.v anl na i 
zy dowödztwa dotyc/ 
dowanfa 

w zyciu Cos wspanialegol 
rdzo dotn 

leoerpliwv 
liihi.i i 
torped jednoczesi 

<- ♦ <■ <► <> 



; .vodnego z prawdziwego 
i W 1897 r zwodowa- 
ny zostal „Holland" Na powierzch- 
ni statek nap^üzany byl silnikiem 
benzynowym, w zanurzemu - 
elektrycznym. Po raz pierwszy 
uzyto tez wody jako balastu oraz 
steröw poziomyeh do zanurzania 
Pröby zakohczyly sie; pornysJmc i 
w pazdzierniku 1900 r okret 
wszedl w sklad Marynarki Wojen- 
nej USA 
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Three-Slxty/Mindscape 

1991 

Atari ST. IBM PC 

I \ 

DOSt?;. 

ich bj 

Gfyw, : ' 







I WOJNA SWIATOWA 

Okrety podwodne. jako i n 
1 byly niedocen; 
i ich osiagnieoa sprawily wo] 
wym SpOfe} niespodzianke. Sj 
takularne sukccsy niemieckich jed- 
nostek (kapitan Wedingen zatopif 
trzy brytyjskie krazowniki) udowo- 
driiiy. ze okret podwodnyjest nie- 




MicroProse 1989 

Amiga, Atari ST. C-64, 

IBM PC 

Symulator wspölczesnego 

. ■ 
hocty / la 

duza. II i hoc 

■ ■ mu do Sub B- i 
Slmul ii 

rose stworzyfo dosyc" 
reailsi . 

iwcöw. 

>' vi. i • |ivv. ■ 

'.( i, | .'. ' ; na 

to wplyw cztery poziomy 

' 

um 
RlSlng i)yi,il.irn. i |i I 

I podwodneqc - 

■ nie moii 

I I wycjryw. ■ 
w momencie zv 
NATO 

Dzwi'- : 

Micro 

Graftka podobnie VI 

szost 

przez peryskop 
(w naj 

■ 

Oce 

•9- -9- -9- -9 1 



czna bronia ofensywna. 
Anglicy mieli w tym czasie naj- 
wieksza na swiecie flöte podwod- 
na. - 74 jednostki. Jedrvik lo Nl 
cy uzyli okrctöw podwodnych jako 
brom str.itegic znej Planowall prze- 
ciecie szlaköw zaopatrzeniowych 
z Ameryki do Europy ... i prawie 
Im sie to udalo. Ataki U-bootöw 
doprowadzlly Wielka. Brytanie na 



Hunt for 
Red October 




O.D.E. 1987 
Amiga. Atari ST, IBM PC 

vspölczesnego 
okretu podwodnego. 

hjIo- 

NK dzlwnego. ze 

ksi^zki te zostaly jskon 
ry2ow. me rak p ■■.-. 
Czerwony Sztorm. podobne 

. 
Czerwony l ' 
Grafik i 

■ 

■ 
gry. i irdzo do- 

Inia 

90. 

Gra Hunt for Red O ■ 
jako |i ycti 

nku. 

. 
pozniejszych. lepszycfi 
ilu 

i lunt for 
Red Octot • 

vwkopalfsl 

•.^Imyjej spoczywac 

♦ 4- 




jednostek: 55 duzych nawod- 
nych. 33 podwodne oraz 105 
torpedowcöw i kontrtorpedow- 
cöw 

OKRES 

MIEDZYWOJENNY 

to czas powolnego rozwoju 
niki i uzbrojenia Jednostki 
podwodne stafy sie bardziej nie- 
Aiwodne. zwiekszono moc silm- 
köw, predkosC nawodna., glebo- 
kosY 

1.4/..' w ,. rtrly W WK,4- 

sza. Iiczbe wyrzutni torpedowyrh 
Udoskonalono torpedy, wprowa- 
dzajac wiekszy ladunek wybucho- 
wy i silnik i 
plerwszy na wyposateniu 
töw podwodnych znalazr) 
hydrolokatory (ASDICJ i 
dzei ila d rat fi p< iwii i 

i »kres cen obfttuje w dzlwacz- 
i ii ■ ,.' V i | irzucon 

i iodwodne do prze- 
wozu samolotöw. mysJano i 
• iKj li.m 
„Surcouf ■ . ■■ armaty 
mm. Ixytyj-.h HMS „M 1 
i to 500 n 




HMS „Ml 



skraj kl. 

W dzialaniach wojennych 
uezestniezylo okolo 600 okretöw 
podwodnych. Zatopily one wiele 



Jednostki podwodne byly 
nadal niedoceniane. Uznawano 
je za „broh slabego", ogranieza- 
no samodzielnosc .. W efekeie nie 
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zbudowano wielu nowych okre- 
töw. 

II WOJNA SWIATOWA 

Okrety podwodne byfy przez 
trwanfa wak utepsz 

zamstalowano w nich radar, hy- 
drolokator. radionamiernik. chra- 

Dwie wielkie bitwy: pröba 
odciQcia Wiclkicj Brytanii od Arne 
rykl, znana jako wojna o AH. im 
tyk] oraz walka US Navy z japoh- 
ska. flota handlowa - to kolejne 
przyklady wykorzystania sit 
podwodnych. 

Niemcy zastosowali nowa. 
I 'ike walki. U-booty pr/ekazy 
meldunki dowödztwu. ktörc 
poröwnywalo je. nanosifo po 
prawki i naprowadzalo okrety 
podwodne na przeciwnika Po- 
tem iMicjcitywa przechodzila w 
rece poszczegölnych dowödcöw. 
laktyka ..wilczych si.icJ" /wi<)/,m,i 
byta z dzialaniem w pofozemu 
nawOdnym Wraz z doskon. ilc 
niem technik zwalczania okretöw 
podwodnych (np pojawieniem 
sie racflolokatora ■ zakresem de- 
•rrowym) dztafanla tcqo typu 
sta/y sie niemozliwe 

Amerykanie poczatkowo atako- 
wali flöte japortska. wyla^znie w 
zanurzeniu. doplero zainstalowa- 
i ii' i.tdaröw zmienilo taktyke walki 
na nocna,, z pofozenla nawodne- 
go. Od 1944 roku oni takze za- 



■USS 



czeli StOSOwac taktyke „wilczych 
stad". Okrety amerykanskie dzia- 
laly w znacznie lepszych warun- 
kach nrz U-booty (lepsze wyposa- 
zenie. sfabsza obrona przeciw- 
podwodna) 

W czasie II wojny Swiatowej 
skohczyfa sie epoka pancerniköw 
i krazowniköw, glöwna. sHe wo 
jenna na morzu stanowily lotm- 
skowce. a okrety podwodne za- 
czety umacniac. swoja pozycje. 

NOWA EPOKA 

Pierwsze badania nad kadlu- 
bem kroplowym przeprowadzano 
na USS ./Mbacore" (1953 r.). Dzie- 
ki nowemu ksztaftowi kadluba 
okret poruszal sie pod woda znacz- 
nie szybciej niZ na powietzc.hr h 
Naped atomowy zwiekszyl okres 
przebywania jednostek pod woda., 
u/ale/niajrjc go tylko od wytrzy- 
maJosci psychicznej zafogi. 

Okres powojenny to szokuja- 
cy skok mozliwosa technicznych 
sprzetu - coraz doskonalsze sen- 
sory, wyciszanie jednostek. wiek- 
sze predkoSci i gfebokosci zanu 
rzenia. Rekordzista. w tych dwöch 
dyscyplinachjest. wycofana juz ze 
sluzby czynnej, radziecka Alfa (42— 
43 wezfy. 900 mj. 

Po wojnie zaczeto instalowac 
na okretach podwodnych broh 
rakietowa.. Pierwsza. jednosrka 
tego typu byl radziecki Golf. Po- 

il spodobaf sie wszystkim i 
podobnc okrety zaczety pojawiac'. 
sie na morzach Powstawaly 




nowe, coraz doskonalsze kon- 
slrukcje. radziec .ki fyphcxxi. ame 
rykahski Ohio, brytyjski Resolu- 
tion... Opröcz nosicieli rakiet bali- 
stycznych stworzono wiele typöw 
jednostek wyposazonych w rakie- 
ty manewrujace. 

Najciekawsza (z punktu widze- 
rUa gracza kompurerowego) gru- 
pa. okretöw sa jednostki mysiiw 



Sub Battle 
Simulator 




Epyx, Inc. 1987 

Amiga, Apple, Atari ST, 

C 64. IBM PC 

ßattle Simulator byl 
sprzedawany do niedawna 
w Polsce w wer^ji oryginal- 
nej. 

Jest to symulator okretu 
podwodnego z ii wojny 
iwiatowej. Do wyboru 
mamy sily amerykanskie 
(C5ato. Tench lub klase S) 
U-booty 
(Typ HD, VIIC i XXI) Akefa 

IM 

Arlanryku lud Pacyfiku. 
Mozna wybrac jedna misje 
lub cala wojnc,'. zrealizowa- 
ko szereg zadart. Sy- 
itor ten Jest jednym 

■lyii). 
jezeli wezmie sie pod uwa 
ge odwzoi' izüwo- 

iinicznych okretu oraz 
•A/arunköw walki (wys: 

I puwie 
trznyrh przeciwnika), choc 
n. i n.ijwy/s/yni j i. viomi< ■ 
przeclwnlk jest wszechwic 
. i ruc-i jrr-y'f 

■' eczywiscie. ate 
.) cene? Gracz must 
zapan teruja/ 

ce. a jest ich (bagatelka) 58 
s/luk (pujedyTKzych lub w 
kombinacjachl Do tego do 
chodzl a na 

pozlomle komputeröw 

■ .wyrii 

Ocena 



skie o napedzie atomowym. US 
Navy uzywa jeszcze starych jedno- 
stek klasy Sturgeon oraz nowo- 
czesniejszych Los Angeles. Duzo 
poglosek krazy na temat Seawol- 
fa... Flota radziecka wycofafa prze- 
starzafa klase November. Jej glöw- 
na. sila. uderzeniowa stafa sie kla- 
sa Victor III oraz nowsze konsiruk- 
cje, Sierra i Akufa Do ciekawszych 



SSN-21 
Seawolf 




Electronic Arts 1994 
IBM PC 

Jedna z najnowszych 
symulacjl - tym razem 
dowodzimy wspölczesnym 
amerykartskim okretem 
podwodnym 
Grafika i dAvie^ 
wysokJm pozlomle : : 
ladne mapy nawigacyjne 
oraz widokl z wyrzucanej 
na powierzchnie kamery 
i perysl 

Sterowanie, choC stosun 
kowc' -wy- 

godne i irytuja.ee. Przyczy- 
na tego sa pojawiaja.ce sie 
w trakcie obslugi okienka. 
ktöre zaslaniaja. czesc 
mapy 

arlusz Aygl ■ 

dobrze: 32 misje w 
roznyi fi h •■■-vi. h. i 

W zachodnich czasopi- 
smach rozbrzmiewaly 
peany na temai wfel 
qrywalnosci SSN 

■ 
nie moglem tej gryv. 
sei di 

nudna. nudna i jeszcze 
ludna, nawei Jak ni\ 

symulator okretu podwod 

SSN-2 1 Seawolf - to 

ly dowöd, ze firmy, 

powinny braC sie za 
tworzenie progtamöw 
tego typu. 

Ocena: 

<► ■> 

(2a dobre checl) 



jednostek naleza brytyjski Trafal 
gar (ostatnio zwodowane maja, 
naped strumiemowy) i francuski 
Rubis z mafym reaktorem, dzieki 
ktöremu zmniejszono rozmiary 
okretu 

Amerykanie zwodowali ostat- 
\ 
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Novalogic 1989 

(wersja CD - 1994) 

Amlga. Atari ST, 

IBM PC, PC-CD 

kawego 

iwko 

i koszmarna. 
/dego, kogo nat 

Powstala takze 
Oc< 






nia, jednostke o napedzie spalino- 
wo-elektrycznym w 1958 roku. 
jednak inne panstwa wciaz z nich 
nie rezygnuj^ Wynika to z przy- 
czyn ekonomicznych. Nie mo2na 
nie doceniac okretöw tego typu. 



Silent 
Service II 




MicroProse 1990 
Amiga, Atari ST, IBM PC 

Silent Service II to gra- 
-legenda. Stworzyta nowy 
Standard wsYöd symulacji 
okretöw podwodnych, 
bardzo dobra. 
Szczegölnie fadrrie 
prezentuja. sie sylwetki 
okretöw wldziane pi 
peryskop. choc (niestety) 
okrety tona, „na röwnej 
stepce". Dzwiek dobry. 
Sterowanie proste, latwe 

Scenanusz bardzo dobry. 
na uwage zasluguje i 
mozIiwoSc' odbycia pelnej 
kanery od momentu ataku 
na Pearl Harbour do 
kohca wojny. Realizm nie 
jesi /byt wysoki. choc na 
najwyzizym poziomie nie 
tafc prosto coS zatopic. 

vo mozna pöjSc na 
dno. Zdecydowdnie brak 
„odgörnych" przydziaföw 
okretöw i stref patrolowa- 
/ba japohskich 

iw jest zbyt duza 
Te braki w reallzmie 
podv, . i to 

rjrywalnosc Jest ona 
doskonala - pod tyrn 
wzgledem gra jest 
najlepszym / symulati 
Gra wysokiej jakosci. Jej 
niekwestionowanemu. 
dfugoietniemu prymatowi 
moze zagrozic wyla.cznle 
Aces of the Deep ... 

Ocena. 
4-4- -9- "9- -9- 




Silent Service 




MicroProse 1986 

Amiga, Amstrad, 

Atari XE/XL, ST, C-64, 

ZX Spectrum, IBM PC 

Jedna z najstarszych symu- 
lacji podwodnych. Dowo- 
dzimy okretem amerykarV 

.vojny SwO- 
towej na Pacyfiku 

i bardzo ju 
i/. -ii. i, .1 ili/ona jakoscia. do 
tej z komputeröw 8 i 
wych. Nie dzfwnego. jezeli 

pod uwage. ze istme- 
ja. wersje dJa cytti kon 
röw Dzwiek kiepski. 
'■>< ( 'ii. ii ii,/ ibry 

Pojedyncze misje lub wo 
jenny patrol Realizm na 
znosnym poziomie, do wy- 
boru ograniczona widocz- 
noSc. e konwoje. 

niesprawne torpedy. 1 1 
woSC napraw wyl^cznle po 
zawlnfedu do portu. >■ 
ustalanie ka.ta odpalama tor- 
pedy... 

Grywali leszcze 

dzis" mozna w te gre po 
grac. Oczywiscie. lepiej sie- 
gna£ po nowy. bard 
rozbudowany i posiad. 
lepsza. grafike symulat. 
Slk •' H Service II. 
Oco 




Klasa XXI 

sa. cichszc nizjednostki atomowe. 
Produkowane sa. min.: holender- 
ski Walrus, japoöski Yushio. rosyj- 
skie Kilo i Tango oraz niemieckie 
TR- 1700. klasy 206 i 209 

Atomowe okrety podwodne to 
najbardziej niebezpieczne i naj- 
drozsze jednostki morskie W 




walce na oceanach licza. sie juz 
tylko one oraz sify desantowe i 
powietrzne (lotniskowce). 

OKRETY 
I SYMULACJE... 

W artykule brak wzmianek o 
takichgrachJakSubwai 2050 czy 
Discovenes of the Deep. Gry te 
zostaly pomimete celowo. porue- 
waz nie mozna zakwalifikowdc |i I 
jednoznaeznie jako symulatory 
okretu podwodnego. 

Symulacje podwodne warto 
podzielic" na dwa typy: klasyczne 
i atomowe. Poniewaz NIKT nie 
zrobil dotychezas symulacji wspol- 
czesnego okretu o napedzie kla- 
sycznym. jest to takze podzial 
historyczny. 

Okrety klasyczne 

Nie stworzono zadnej symula- 
cji z I wojny swiatowej. wszystkie 
dotycza. okretöw ? okresu II woj- 
ny. Nie ma tez gry o jednostkach 
innych niz amerykanskie czy nie- 




HMS „E.2" 

mieckie. JakoSc symulacji „klasycz- 
nych " jest wysoka. Wzgl^dna pro- 
stota operowania okretem starsze 
go typu umozliwia tatwiejsze 
pol^czenie realizmu z grywalno- 
sefg. 




USS „Albacore" 
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musza. is£ na kompromis miedzy 
realizmem i grywalnoSü^. Znale- 
zienie „zlotego srodka" - to na 
prawde trudne zadanie Udato sie 
to p'zynajmniej w uzech przypad- Agosta 
kach: Aces of the Deep, Red 
Storm Rismg i Silent Service II. 

Random 



Tnnijn 





Okr^ty atomowe 

I Hi/> 51«,' tu 23- 

pewne zefl Hn skompliko 
em wspolczcsnej wojny 
kiej. WiekszosY symulacji stof 
kim pozlomie Najlepsza. f^H 
pozycja. jest. moim zdann 
Storm Rismg fa.cza.ca realizm] 
scenanuszem. ktöry pozw 

JedflH 





Sierra II 





Rubis 




Ming 



Vastergotland 




rumleren 



Santa Cruz 

nawet o niej trud/l 

ze jest to gra barlfco d 

Podsumowanie 



pracowanie symulacji nie jest 
e. poniewaz twörcy gry 
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Mai Lung 

J. Krzewiriski. „Okrety wojen- 
ita sigma-not. Warsza- 
wa 1993 




Dclla IV 



Kilo 




'Jwiftsurc 




Foxtrut 



V 







lluilli-u 



rura 
E Kosirirz, „Bi- 
twy morskie", Lam- 
part, Warszawa 
1994 




I -.'. '.iii|--lf' 
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NOC POKUTY 



Cich.i noc. i;nw, ■ w swoiit) pacrolowym konfesjonale wyludnione.Uice masteczka . OdprowadzaT 

srnnym vvzrokiem pq aw, ktfiny v- . • i c'o swouh d EJ Do 

■ v - spojrzal na recznaj klep tec cego nudnego p 

>cm. kontroluja.c stan techmczy przecnodzacej procesji. wymodiitewnikowal dwöch clerpietniköw maj^cycn pr/y swoKh blczach pc 
wezeikl /a malo cwaz jawnognresznice w pr/ykrotkavvej wiosiennicy. lecz 10 bylD wszystko. co si£ wydarzyic dn tej pory 

Wröcil wspomnieniami do ubiegloiocznej pasiefti witoucy. gdy b^d^c w sfopmu nadspowiednika - do pierwszego piania prowadzll ottawe. 
.^rych / Jtoicioldvv Czul sie wiedyjal amol w iwleconej wodzie Mia( do dyspozycjl a- ebiesMe OfBZJi :zemy 

eUtarnych pogiomcow szatana. krorzy rydz»?n wczeinlej wrötiii z szev-astcj wyp.rawy krzyzowej To wiasme ich z&rojnc akcje rejewrowaf 



.wniki zostat ödznaczony öfterem Ztott- 
i cjzji w Charaktere szefa komörfD zakryst/alnej. 
(JeriStwem stal sie pöznlej pewicn grafoiian- amatorszczyna (co gorsza byiy frtnlitrart <i wie« y-mu), ktory 

: infprmacjr '.Izi.il.tlnosci U ■ .'sely £ frag- 

61 - dopfowadzilo do glt;bokjcn pfzetasowait kadrowych. Nadspo 
wtadnri do rangt pokuimcowego w malym mlastoczku na poiudniu. gdzJe przeprowadzai tuiynowe patroie i rozmowy 

s>odowiskowe Idawne .Koledy'l w IV paratll. Poprzysiagl soble wiedy znalezc innowierc-., ,.■<( dojego pokazowej kaZni Grafoman 

.vv byi [)■ IUI BIT bi'.kupim Mie;ia.ce jednak rajaiy, a odsi^pca nada/ pozoslawal nleuchwytny Znane byio jodvniejego nazwlsko, kiore 

ji owego miesNfCzmka nleopatrzhie podaia. mimo zastrzezert plsza,cego 

W tyn» lamym czasl*... 

wiefcszonc promienlowanie «Hekroma-gnctyczne w powietrju Raqrooiv 
löfiy Anallzacor Spektrum powladomli dyzunjj^cego w dzwonnicy alumna; 

■rATYCZNE * 

- 

N 'MIENIOWANIE X 

■. ww-NiowANit uv ■ . 

. wracai juZ do kapllcy dzieimcowej kOfl »legi sie glos dyzumego 

Do zOwwkwMr» inBon komputerowego. Analila wykauta in.'u-w naj öronlonym. Po 

Im, Qwersa Yeatesa. PizystapiC do zatrzymania. u2ywa£ kropicWa bez ostrze2ema . '-• ■ ■ 

H w mlkrofon pokutnicowy Wystawll na dach monstrancje k nnaly w Akn na zakretacb fragmenty kü 

wygaszonych im wozu blokujac «tfjg 

ine krop«iiü. SianaJ p oamcwii zdn ■•eSnle do i'O'ik.i kadSi Wo 

Gdy opaiy moga.ce powaliC smoka opadly. pacroner ujiz.il puste mieszkanie - Owvenowi po raz koiejny udalo sie zbiec 

Jmn Czaja 

■ .>K wwvoim fv ■•/dynnyth' IMCUI 

. 
Ottijtc lUtn iccnntczy pr^echoil/.' . 

. ii loiiflviicy. lec; io Dylo : ; " - 

■■.ycWMVIo flo fv i . 



reine} wfOcil .- UBniBfl *VP r 

varwn Boicti. AtAjIO(> ootnn^ pr/crC<Vy prognoiy tJ*ft>>0*» :elM pobloqoslciwluny^h. dn^i^t^'' 
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Ogloszenia gazetowe s^ mate, przedstawiaja. tylko 
fragment oferty, ceny sa czQSto nieaktualne, brak 
w nich podstawowych informaeji. 
NAPISZ DO NAS! Podaj swöj adres, rodzaj kompu- 
tera, dodaj zaadresowan^, duza. kopert^ zwrotn^, nie 
zapomnij dotaezyc znaczka za 60 groszy, a my 
NATYCHMIAST WYSLEMY DO CIEBIE NASZ 
NAJAKTUALNIEJSZY, WIELOSTRONICOWY 
CENNIK. Twöj adres trafi do naszej bazy klientöw, 
dziej<i czemu b^dziesz informowany o specjalnych 
ofertach. W miesiacu marcu 100-u pierwszym czytelni- 
kom GAMBLERA wre.czamy speejalne kupony rabato- 
we uprawniaja.ee do zakupu wymarzonego programu 
w sprzedazy wysytkowej EXE z 10% BONIFIKAT/V 

ZAPRASZAMY! 
W ofercie sprzedazy wysytkowej EXE znajdziesz pro- 
gramy na komputery: 

AMIGA, AMIGA AGA, A CDTV, A CD32, IBM PC, 
IBM PC CDROM, C-64 kaseta/dysk, ^ „ 

ATARI kasety. <^. ' 



ADRES DLA KORESPONDENCJI: 

53-650 WROCt'.' 



ZAPRASZAMY ROWNIEZ DO 
SKLEPU FIRMOWEGO: 

2 c^lro, Wrocla* 




tei/fax 0-71/558382, tel. 0-71/36673 w. 16 

ZWRACAMY PANSTWA UWAGEj SZCZEGÖLNIE NA NAJWIEKSZY 

W POLSCE WYBÖR OPROGRAMOWANIA 

DLA AMIG Z CZYTNIKIEM CDROM (A CDTV/A570/CD32) 
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Rycerz realny to taki. ktöry 
kopie •• 

-iloglowy Spina 

konia ostrogami. zeby stanaj 

! co nie zawsze - dodajmy 

to ten da.b 

bywa jakiS niepewny i I 

trvwiiy). a dla je] mllosnego spqj- 

rcawet mieczem 

obosiecznym wyci, 
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m Jak dobrze byt drago- 
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nem, machat sobie ogo- 
nem, byle nie pic Royala, 
bo on strasznie uwala I«! 

z nie zacytuje 
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•nee orejos (( 

i/e ro nie sa. - byn, j 
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juz sie n 
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Poradv- mediaine 



l Mafa Harl? No cöz... Po pierwsze gratulu- 

A je domysJnoSci. a raczej obecno- 

i * dtaragraf i . Demaskacja McSona jest nieunikniona. McSon to ici na ubieglorocznych Targach 
wpliwie ehr... wzzz...:/nieczytelne/ - poczawszy od nurneru PLAY-BOX. Jak pojawisz sfi» na 
T^preparowal do Gamblera 36 tekstöw (...). nich w tym roku r to McSon zrobi 

Pa^teiraf 2 krytyka losowp z Ciebie wiatraka (jak najbardziej pozytywnego), wiec leplej uwazaj. 
vybramch numeröw Gamble- Marcin Grabski, ku naszemu nieopisanemu zaiowi, odjeciaf jakis 
i. 6/9%- cudowny opis da czas temu za ocetan utlyntycki i nie dane nam bedzie Ml^ciaC go 
erki UF% (szkoda, ze Marcin wczesniej niz. . to trudno powiedziec. Co do ilustra^f- to robit 
■abski tat* 
h,.(...)8A 

eifie Stritte tojtiezle shity (czym bör opisöw jest jak najbardziej uz(as)adniony. N 
zeicie je robmh f-J/94 - cza- padkiem przy praey, niedopatrzeniem. choroba, ui 
sami przegina&L -jak mozna nika dzialu etc .Postaramy sie, aby co* taklego Ab mlalo juz wie- 



wijmy to wy- 
i'slowa kierow- 
mialo juz wie- 



czy Oil lmpenurh\ takie Stare 



eifie Stritte tdJBiezte shity {czym bör opisöw jest jak najbardziej uzfasjadniony. N 
• zeicie je robm^ f-J/94 - cza- padkiem przy praey, niedopatrzeniem. choroba, u«yslowa kierow- 
saimi przegina&L- jak mozna nika dzialu etc Postaramy ste, aby cos" taklego Se mlalo juz wie- 
medialne . opisywät gry ty%j Spike Fleet, cej miejsca. 4r 

. t czy Oil lmperium\ takle Stare Hardware,., hm... w zasadzle problem iswtnie lezy w Hosci 
wapno- a na ryrty tyle iwie-' sprzetu. Jest go tak duzo. ze trudno zamiesz^r; jakies" sensowne 
fca zego softu... * jego omöwieniä. Poniewaz jednak sygnal#öd czytelniköw nie- 

vle- Paragraf 3. CzemLostathio zrezygnowaliicie z rubryki'har- dwuznacMMe wskazuja. na po- 

dwäre? Mala to na ryrWu kart muzycznych. Joyöw i innego bydla? trzebe Änimacji tego dzialu. 
W temacie nurneru rn&tjlibyicie zamieiGit artykul o demosceriie przywrJcamy go niniejszym do 
(ogölne zarysy najczadowsze demka. imprezy). Jacek Fasola to zycla.^Syc" moze ruszy juz od 
niezly baton - pieprzy röwno niezym k.ozie göwno. . num#u kwietnioweqo. 



aby 



Mr. Neutron Phucks & VellsityUßnscky's 



numwu kwietniowego. 

* 



Qsöb'lsae polecajbym- GraViS Ultra Sound' ze wzgl^du na w miarMriflca. cene i niewiele Wad. Sound^Tan Wave to zasadniezo kiepski 
klon "Sound-' Btastera.. wjec- ja bym go sobie nie kupowai^^cJo SB Multi CD, to chyba jedynyrÄjego dobrodziejstwem |opröcz 



■; klon "Spund-' Blastera.. Wjec ja bym go sobie nie kupowai^^do SB Multi CD, to chyba jedyr 
• I 6-tHtow'e'go. d^wieku Stereo) jest-mozIiwoSc. obs]u^^ch standarclöw CD-ROM. Walory GU 
-.emulacji-'Qehera] Midi, oraz Rolanda (MPTMÄ^IT32 i Sound Canvas), ktöry daje nieporöwr 



to przede wszystkim mozliwosc 
alnie lepsza. jakoie dzwieku niz 



i>Hnii^'a>J£«I«l. 



• : emu!ai:j: : ''General.Midi, oraz Rolanda (MPfJ^0^IT32 i Sound Canvas), ktöry daje nieporöwjÄfvalnie lepsza. jakoie dzwieku ntt 



.wa'zn^e S'ame''wykrywaja.*J -obsJu^(^Te körte. 

j/S jesr zupelnie^0^/iony sterowniköw do CD, wiec trzeba uzyc dodatkowej kari^fktöra i tak niemal zawsze dolac 
lOowaoet^^c^ärzacza)- GUS MAX ma wbudowane odpöwiednie Intersejsy zapewniaja.ee obsluge najpopularniejszych 
^^ananonlc, Sony etc. I Gleldowa cena zwyklego GUS-a (256 kB RAM) oscyluje w granicach 4 min zl. GUS MAX 
!<3 RÄMJ'rQ.juz'6.5 oo 7. mm zl. Rozszerzenie pamieci do 1 MB (konieczny zäkup) dla GUS to okofo 500 tys., dla GUS MAX 1,3 
el :,ceny pQdaje - oczywjscie w stärych zlotych). 

>me ßlaster op'röcz karty SB 16 zawiera röwniez czytnlk CD-ROM o podwöjnej predkbscl.l Joystick analogowy. Dodatkowo 
"ziesztam kompiet -fiztuk dwa) gfoSniczköw ster^ofonicznych i mikrofon. 
.ÖQzy "loaaz nie C2\a\a to w druga. strone. 

• I . Naukowlec. zwlaszcziljpi' IcW U l K- P i iW^ i JP iJWbll) J W . Wll j p j JH W .t JWJ PItll^ilitii 
9 gier sprobuj zastosowac przemiane Izotermlczna.. Jesll to nie pomoze, spokojnie przejdz do twardych 
promieni gamma i : rzutöW poziomyeh. Potem pozostaja, Ci jeszcze silne pola magnetyczne, 
dltradiwi^ki, akcelerowane cza.stki elementarne, czarowne kwarkl oraz rezönansy magnetyczne. 
. Jak zrobisz to wszystko - bedziesz lepszy niz Twöj naukowiec. Do praey 
2. Przestan odkrecac -rädfo na caly regulätor po 22.00. Zrezygnuj tez z trashu i deathu w godzi- 
• nach pooblednlej sjesty. 
■' ■ 3. Pod Siedlcami, na'trzecim kilometrze za miastem (w strone Warszawy), mieszka taki jeden obro- 
sniety facet. On CS powle, dokad jeehae dalej. 

I^,^/. Jak zmusiCnaukowcöw. zeby 4. W Phoenix mieszkali kiedyi Nawahowie, ale odka.d przestano 
' ^i^q^ynalazki mozna byfo wydawac im wode ognista. w zamian za skörki bobröw. prze- 
opraco%fa^to^&i^)0 ukor)- . n\ei\i swe tereny lowieckie blizej Serocka. 
czeniu prac nad sSryf^P^-^S. Odtluszczony plotek chemiczny - to najnowsza broh bojowa 



Ay r ko 
r ~ 
3ärtek Mäleg, 
Ustrzykl D 



' ^(^g^^yna/azki mozna oyfo 
opracc%fa*to^i^)0 ukori- 

2. Jak zrobic,- zeby Morgulowie 
dali ml wreszcle spoköj? ■ 
Cot pan! Ue jestem l Gdzie mieszkaja Morgulowie? 

rolfkiem 4. Jaka rasa mieszka w systemie 

* . - Phoenix? 

Po p&^zytaniu opisu dq gry 5. Gdzie jest opuszezony statek 
uniomLZ pamletnika aktywisty" kosmiczny ijak'go znaleiC? 



Po p^fizytaniu opisu do gry 
Reunio^LZ pamletnika al<tywisty" 
~*MblER 9/94) stwicrdz'Hcm, ze 
zej wyniienlona müsze mie£-(...)- 
f ■ mam. (.. ) A tcraz kilka- pytakt 



Micha* R, 
Stargard Szczeciriski 



'|^U0lu generala Owsianego i jako taka jest.scisJe tajna w 
czwartkP|WyHfri^flQe dni powszednie. 



Co sie: kulom nie klanlat... 

Zcbralliiry I / lud/i. ich UZÖi 

i>t,>rj/iemy mieli 100 tysiecy ochötniköw z Polski i .12 fysl 
rriniköw z Ukrdiny. Be^dziemy tez mich )w opancerzöhych, 
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A on gra i siedzk Siedzi 
Caly dzionek, nocke ■ 
- dzionek drugi. 
Az go zona walkiem budzi, 
A nazajutrz z lözka wstaje..: 



>w i ? Modlitwa poranna A on gra i siedzi-. Siedzi 

Caly dzionek, nocke - 

,//.", Ledwo Jan z lözka wstaje - dzionek drugi, ' ' 

"^t Juz do PC dymu daje. Az go zona walkiem budzi, \ 

^ Zona coi o pracy gledzr. A nazajutrz z lözka wstaje... 

McSon zö rii iiyl%jiicsic'ty /wölniony nie tylko i prac fi- 

* wybilku umyslowcgo. W dalszej Ryba Anonim, 

ekskremem^Ueprzvdatnv zgota do nlczego, Zlelona Com 

^ bfltemu I bezmözgiej rozpu- 
iStanfe wystr^^iy z red.tkcyjnego armatum Zwatlowalümy? 

dyskletkach w forma«^ plikowym. Reszta jest - W klötymi ze wstepniaköw 

mato isi /-- to t<jl%snii<_ j szny. na temai. piszecie. piszecie o wysy 

n literäml. Najteplfij pi'>. u ^►golym ASCII, bez Warn tekstöw pisanych pro: 

idnych wyuzdanyGh'edytbröw... %^ rwfaA» rzn. na dyskach. Wiek- 

rtie nm raezej i, gdyz chirül^j plastytzna «o^ tfasz/rn czytelmköw ku- 

i konwersla " fomiatöw ora- P^ e niejedno pismo kompute- 



Ryba Anonim, 
Zlelona Göra 

Zwarlowali&my? 



Q» 



Pawel Radecki 
x Bialogardu 



i konwersja folWiatöw gra- P^ e A7/e/e^no p/smo kompute- 

ficznych potrafia. w dzisiej- rovve " a nie kosztuje ono 5 ty- 

szych czasach zdzialaC cuda. siecy. tylko 20 i wieMß. Po w R ro- 

ii cheesz oszoeöHC nam ipacfeöTto t/sw^ w zyt/e. co- 
praey. to NIE przysylaj milio pjJ Mlkotajczak, 

na pieciuset pliköw - maksy- 
malnie 3 screeny na' 2 kB - 

tekstu. f 

3. Jestem lepszy. Zakl ( 



iviecej ludzi st upo- 

waC . urygfnaly (200 . ty- 
wzwyzj, a jeszcze cheede, zeby 
ladow'at szmal na dysk 

' A moze Wy przejmiecie inicjaty- 
we. i zacznieae.przysyJ. 

-czytelnikom dyski na 

Dabrowa Görnicza 



Rolnlk raz ieszcze sma ' co? Nie ™ a po tywjp^ysMrn zlocöwki na rzadka. dyskietke" 

* NONAME z jakims opisj^czy recenzja., za ktöre moZe öosißC 

n^,,.^ „,.,,.„„ 0q h q / Ar specjalne honoranura|^jtorskie. pozwalaja^e na zakup 2-3 qie- 
Dostalem ostatnio Rebel As- . , J A1 . , ., _J^i .. ^-r-r , r -,.--. «* 

««mÄ a/e r f!,^ b ° najak^ekstratlpa do TeTe za I 5 do 3 min? Prze 

i Od Mb dn/ 5/ C - !^' fP^J^ev« f w mojej sytuaeji. Ja^lko przeplsuje 

, . .. kawaleczki 

cokolwiek j0£czyia<t, musze siawiat lekcur^ po przeciwnej scronie 



i? chociaz przez chwll^. 
' wywala 30 baniek na kom- 
^..ter, "pöl bartki'na legalny.soft 
f i stöw? miesi?cznie na cza^opi : ' 



Izystkim zlocöwki na rzadka. dyskietk?' 
czy recenzja, za ktöre moze üosiaC 




prosze o przeslanle mi list 

I qry oraz 



Recepta jest prosta. Ustaw monitor pbdstawka. do göry i.wplsz 



krötka eh ;yke kaidej. haslo (koniecznle z Caps Locklem) -JETE MMNIETEK. Jest 



■zy. 



Tomasz U„ Sklernlewlce 



to tajny kod wejSciowy do sypialm- naloznicy imperatora w trze- 
IÄP fMzWrW. H)PHmawiaj z nia. ßadz delikatny, a wyjawi Ci 
pozostale hasfa. Powodzenia. 



Od serca... 

(a odpowir-i ny na wszyttkie pytanfo dotyczacc pröblsmCw sp'rzetowych. Ujawnimy cd 

bzyczy, za Ife, / czy w 16 bltach. Jak predko sie kreci, czy skaeze, biega, zawiesza sf?, dynda, 

\wnle chetnie bedziemy uspraw/edliwiaC sie. badi odpierad nlesprawie- 

■'■ja ktöre przeciez jc'.i dla Was i ma byd takle, jakie Warn od'po- 

1a najbardzicj HA PEWNO jearj^L NU bedztemy udzJefad odpowidzi na pytama dotyczace 

pokonywania ; lölnych mikroprow^möw w licznych gräch, gdyz na to po prostu nie ma 

■:ty takie bedziemy (raktowaC, jaW^zywke dla imciöw redagujacych kolumne RR. 

Pozdraw/am Cerdeczi, ^ 

Yovlsh (FldoNet 2:480/3 3. 99 global Net 52:4804/1.991 

I Dzlek ikashoyl Skorwfderöwl za przypomnien^^m, kto tu rzaäzl. Faktyczrile. ^rawda. 

a rnury z nurrteru 1/94 zebral vyyzej wymieniö^^Odznaczamy go Orderern Elek- 



Numery Archiwa.ne 
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Samotny Ka-50 „I lokum" 
lc( iul i predkoscia prawie 130 
we-zlöw. Geh skakal po falach 
kilkanascie metröw pod smi 
glowcem. Na horyzoncie zama- 
jaczyia wyspa - cel lotu, KUka 
godzin wczesniej bateria samo- 



Wolf 



iftW 



„Dia miesozernych stworzeri 
Icsnych, skrzydlatych i czworo- 
lych. Wirlki Smey dawal 
imowym zapus 
morderstwu i obzarstwu 
(...)-, niebo sypi§c snie- 
giem dawalo zew na 
lowy!" 

J.O. Curwood „Bari 
'vdivj Wilczycy", 
Iskrv W-wa 1956 



Im^l^S^m. 



To jest bomba! Gra Wolf, 
bo o niej mowa. okazala sie 
byc programem, na ktöry juz 
od dawna czekalem. Wszyscy 
milosnicy taleniu pisarskiego J. 
Ixindona, J.O Curwooda czy 
innych mistrzöw powiesci o Da- 
lekiej Pölnocy znajda, w tej grze 
ukojenie dla glöw rozprazonych 




myslami o gora.czce zlota lub 
rozrywaniu klami miekkich 
podbrzuszy i gardzieli Jesl l" 
bowiem ni mniej, ni wiecej, tyl- 
ko symulator wilka... 

Gra daje duzo mozliwosci i 
jeszcze wiecej satysfal; 
- dlugie pogonie za zwie- 
rzetami przynosz$ je 
nie dla wyglodnialego zo- 



tadka o iscie wilczym apetycie i 
impiils pr^yjemnosu dla mö 
Radzitbym zaczac od niemra- 
wych bobröw i gonitw za ? a 
cami, bo starcie z wiekszym 
stworzeniem. np. losiem, moze 
sie skoriczyc ti$£ka, kort 
1 1 ili xiocianego wilka. Na poczat- 
ku gry warto zapoznac sie z 
multimedialne) encyklopedia. wil- 
czych obyczajöw, pelna cen- 
nych wiadomosci. 

Firma Sanctuary Woods za- 
bezpieczyla Wolfa przed wid 
ii u/m szybkiegi • znudzenia 




szeroki asortyment ofiar (samy, 
jelenie, karibu. bizony, woly 
piimowc itd.) urnieszczonych w 
ekosystemach (lesnym, 
arktycznym i stepowym) 
oraz mozliwosc utrudnia- 
nia sobie zabawy po- 



l'u/nych dzialek plot zestrzeliia 
tutaj Cobre. prowadzaca rozpo- 
znanie. Hokum mial eskorto- 
wac Mi-8 „Hip" podczas rato- 
wanla zalogi pechowej Cobry. 
Spoköj trwal do chwili, gdy 
mozna juz byto odröznic szcze- 
göly na brzegu. Nagle z czte- 
rech kierunköw w strone smi- 
glowca poleciaky serie pocisköw 
smugowych. Wykonal unik i 
pierwsza salwa zniszczyl jedno 
dzialo W tym momenie zawyl 
alarm rakietowy. To SAM-y! 
Helikopter przypadl do ziemi. 
Zaloga Mi-8 zauwazyta, ze 
wpadl w zasadzke. Po chwili pi- 
lot Hokuma zobaczyl. jak eks- 
ploduje wyrzntnui i.ikici, roze- 
rwana samosterujacym poci- 



skiem z 1 lipa. Dziekujac im w 
mysli, zniszczyl reszte punktöw 
oporu kolejnymi salwami rakiet. 
Droga do zestrzelonych pilotöw 
stala otworem... 

Tak z grubsza wyglada akcja 
Ka-50 Hokum, symulatora smi- 
gbwca firmy Virgin. Rzecz 
dzieje sie w archipelagu Palau 
na Pacyfiku. Gra jest troche 
podobna do AV-8b Harrier As- 
sault. Dysponujemy jednym he- 
likopterowcem i smigtowcami 
nastepujacych typöw: AH-1W 
Super Cobra, Ka-50 Hokum, 
Mi-8 Hip i Westland Lynx. 
Dwa pierwsze - to helikoptery 
szturmowe, Mi-8 - smiglowiec 
desantowy, dobry röwniez do 
ataku na slabo bronione cele na- 



ziemne (z uwagi na ilosc zabie- 
ranego uzbrojenia). Lynx sluzy 
do wylawiania z morza zestrze- 
lonych zalög i ochrony rrpcie- 
rzystego okretu. Mozna samemu 
tworzyc misje, lub polecic pro- 
gramowi ich przydzielanie. 




Symulacja jest bardzo wier- 
na. Trudno utrzymac stala. wy- 
sokosc, czy wyhamowac rozpe- 
dzony smiglowiec. A jeszcze l$- 
dowanie na pfynacym okrecie... 
Po prostu Falcon 3.0 wsröd sy- 
mulatoröw helikopteröw. 




Grafika na pierwszy rzut oka 
wydaje sie mocno uproszczona, 
ale mnie osobiscie bardziej sie 
podoba niz np. ta ze Strike 
Commandera. Zwlaszcza plaze i 
pasy ph/tkiej wody wygladajq 
prawie jak na filmie. Efekt psu- 
ja. wektorowe drzewka. niecie- 
niowany statek-baza i niemal 
zupelny brak tekstur, utrudniaja- 
cy ocene odleglosci od ziemi. 
Trzeba dodac, ze program 
moze pracowac w trybie 
SVGA. 




Dzwiek jest po prostu boski. 
Czy to gwizd uruchamianych sil- 
niköw, czy salwy rakiet, czy wre- 
szcie wybuchy - wszystko dosko- 
nale zdigitalizowane, daje na- 
prawde zhidzenie rzeczywistc 



itosci. 
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KA-50 HOKUM 

Virgin 1994 
Symulacyjna 
IBM PC " 

Grafika L-J 90% 

Dzwi ^i 95% 

Grywalnosc Hk 75% 

Pomysr % 75% 

Ogötem ^ 80% 



W programie jest mozliwosc 
grania na dwa komputery, np. 
przez kabelek. Mimo !<> czegos 
tu brakuje, Nie wiem dlaczeqo 
- po poczqtkowym zachv 
grafika, dzwiekiem, realizmem 
emoeje opadaja. 

ZgRed Killet 



WOLF 

Sanctuary Woods 1994 

Symulacyjna 

IBM PC 



Dzwi^k 

GrywaJnosc 

Pomysl 



O 75% 
^l 75% 
f^ 80% 

% 100% 



etributio 



Fabula tej gry oparta 
jest na sprawdzonym sce- 
nariuszu. Otöz na pewna 
planete przylatuje banda 
ufoludköw i ma ciemne 



Musze przyznac, ze 
wykorzy/stanie starego 
pomyslu nie zaszkötiziio 
grze. Kazda misja jest 
bardzo ciekawa i wci^gi 
jaca. Gracz uzyskuje bar- 
dzo dokiadne informage 
o sposobie jej ukorieze- 
nia. W wersji dyskietko- 
wej jest 7 glöwnych" 
kampanii, z ktörych kaz- 
da zawiera 4 strategiczne 
misje. Jezeli czüjesz sie 
niezbyt pewnie, mozesz 
zapoznac sie z uzbroje- 
niem w 6 misjach trenin- 
gowych. 

Do dyspozycji masz 
dwa rodzaje broni: dziaf- 
ka laserowe i rakiety. 
"uruchamiane klawiszami ' 
myszki. Cele mozesz lo- 
kalizowac uzywajac mapy 
i radaru. Do obrony sto 
zö, znane Ci doskoriale 
paski foliowe.- 

Najfatwiejsze jest ste- 
rowanie pojazdami za 
pomoca mySzki. Pojazdy 
reaguja^ bardzo dobrze i 
plynnie. Prowa- 
dzenie wa|ki 
powietrznej - 
to.czysta przy- 
jemnosc. 

Niewcjtpliwy 
walor Retribu- 
tion to grafika. 
— Jest ona pfynna 
i zadziwia wiernoscia. odwzo- 
rowania^ szczegöföw. Röwniez. 
muzyce niewiele mozna zarzu- 
cic. Cichutko grajaCa. w : t|e nie 
denerwuje graeza. pqdsycajac 




Rphelion 



zamiavy ««. 

wzgledem 

jej mie- 

szkaricöw. 

Gracz, 

jako naj- .i 

lepszy i 

najwspa- 

nialszy w galaktyce pilot, 

ma w serit misji pokonac 

wstretnych ufoköw. 



. tylko jego na- 

piecie. 

Nie bylbym 
w porza.dku. 
gdybym nie 
napisal o wa- 
dach gry. 
Otöz w trak- 
cie gry program czesto sie za- 
wiesza. Nie nalezy sie tym ' 
speejalnie martwic. Wystarczy 



nacisnac jakikolwiek klawisz- i 
mozna' grac daJej. Poza tym 
poszczegölne.etapy gry za dki- 
•gö sie wczytujg. I-... to wszyst- 
ko. Zadnych innych istotnych . 
wad nie zauwazyiem. - . 

Sfowo o wymaganiach sprze- 
towych - w Retribution mozesz 
sobie pograc majac 386 z ze- 
garem 33 MHz. 'Do tego wy- 
starczy jeszcze 4 MB pamieci 
(lepiej 8 MB), oraz okolo 1 1 . 
MB-miejsca na twardzielu.- Pro- 
gram automatycznie wczytuje 
wersje dostosowana. dojlosci 
wolnej pamieci. 

Gra stanowi ciekawa. propo; 
zycje dla wszystkich graezy. Nie 
straszy nadmiemym poziomem 
trudnosci i skomplikowana ak- .* 
cja. Przyci^gä uwag'e ladna gra- 
fika. ■Aütorzy w udany sposöb 
wykorzystali stare wzorce. Zre- 
szta, .czy jest cos przyjemniej- • 
szego; niz wybijanie strasznych 
ufoköw? 

- •' • . Darek Bujalski 



RETRIBUTION 

Gremiin Interactive 1994 
Symulacyjno-zreczn. 
IBM PC 

Grafika LJ 90% 

Dzwi^k ^l 85% 

Grywalno^ ffr 85% 

Pomysl % 75% 
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Drogi firm Apogee i td Soft- 
ware nie sie rozesziy. Id 
Soft zdecydowaia sie kontynuo- 
wac linie- gier opartyi li na 
wciaz ulepszanym engine z 

zas* Apogee... No 
k i prostu lepsl Wy 
koncypowali kompletnie nowa. 
metode tworzenia przestrzen- 
nych srodowisk i z loca. 

>iad - ka- 
wal swiet: 

qo bnrtalizmem miesa. 
)i 1/ w V. 
nie bestialsko mordowalismy fa- 
szystöw. ali aka. niewy- 



Descent 

Enklawa gier tröjwymiaro- 
wych - niepodzielnie dotych- 
rzadzona przez Apogee i 
Id Software - zostafa najeeha- 
na i rozniesiona przez nikomu 
nie znana firme Parallax (w 
kooperaeji z Interplay). 

Robaczkowie z Parallaxu 
wymyslili sobie. ze czas zakori- 
czyc ere wafesania sie po 
mrocznych korytarzach z pal- 
l..i liubka i krzesiwem. W tym 
celu usadzili klienta za sterami 
zdeklasowanego mysliwea. po- 
wierzajac mu misje wysadzenia 
w powietrze kilku kopalni 
opanowünych przez hordy sfi- 
ksowanych robotöw. Kopalnie 



muszona klasa. jaka^ gra 
moze wykazac wymiatajac do 
przeciwniköw w Ris 
Triad. Niegdys miedzy tröjwy- 
miarowe sciany zapedzano. 
reeznie zaprojektowane i nary- 
sowarv o juz 

historia. Digitalizowane modele 
zastapiono sfilmowanymi zywy- 
mi postaciami we wszystkich 
mozliwych pozycjach (aktorami 
sa. pracownicy Apogee!). W po- 
laczeniu z doskonala i plynna 
(DX2/66) animaeja. postacie 
stau rtal cud realizmu. 

Bohaterowie, czy raezej ad- 
wersarze twojej lufy. zostali 
röwniez obdarzeni pseudointeli- 
gencja- Niektörzy, na przyklad, 
przetaczaja sie po posadzee jak 
na Arnoldöw przystaio i ruchtt- 




rozsiano po catym 
Ukladzie Slonecznym. 
opatrujac kazda malym 
generatorkiem termoja- 
drowym. Kilka strzaföw 



D ESCENT 

Parallax 1994 
Zr^cznosciowa 
IBM PC 



Gra* LJ 100% 

Dzwi^k ^l 90% 

GrywalnoSc H(r 100%l 
Pomysi % 100% 



wymi bedac, rüezmlemle tmd 

nym przeciwnikiem sa.. Dofozo- 
no röwniez elementy, ktöre tu» 
zwalbym pufapkami statycznymi 
- strzelajace i pomszajace si? 
sciany (rany szarpane, iudziez 
miazdione), wileze dofy (r. klu- 
te), wirujace ostrza (r. 
nc) etc. 

Atmosfere gry przyprawiono, 
nadajac jej wyrafinowany smak 
gwizdawca po skumbryjsku. De- 4 
lirka, pöhnrok i niebo jak po 
skaieniu radioaktywnym - za- 
pomnialem dodac. ze akcja to- 
czy sie na wolnym powietrzu, a] 
nie w zatechlych hangarach 
„swiqtyni". Brori rozmaita - 



powinno zakonczyc 
sprawe. Problem? Te 



pare pieter POD ZIEMIA 
Pomysf weisniecia niematego 
w koricu pojazdu w kiszkowa- 
te. mroczne korytarze godzien 
jest zaiste Ztotej Okreznicy. 
Pionu brak. wiec po kilkuna- 
stu sekundach krecenia beezek 
i immelmanöw nastepuje total- 
na utrata orientaeji. A bezruch 
w tej grze oznacza smierc 




znajdzie sie cos dla kazdego. Ja 
prefenije malo skuteczne, ale 
przyjemne w uzyciu dwa pisto- 
lety - cos jak Biedny Harry. 
albo John Wayno. Poza tym 
cala zbrojownia. Wyliczac nie 
bede. Dose, ze gostek trafiony 
z bazooki rozbryzguje sie w 
promieniu 20 metröw. Jak nie 
odskoczysz szybko, to mozesz 
dostac okiem w twarz. Ohyda. 

Siec obshiguje 1 1 graezy, do 
tego jeszcze modemiszcze i ka- 
bel. nny to w I.upusie, 

to sie troche Retum i Psi Ku- 
rier opöznia. Ale co zfego, to 
nie MY! 



przez rozstrzelanie. 

Descent jest. do tej 
pory, zdecydowanie naj- 
lepszym programem virgo 
reality. czyli juz prawic 
przedsionkiem prawdziwej 
wirtualnej rzeczywistosci. 
Gra dziala juz na w mia- 
re szybkim 386 z 4 MB 
RAM. podezas gdy Here- 
tic wyma- 
ga 486 
(inaezej 
odmawia 
wspötpra- 
cy). zas 
Rise of 
the Triad 
- zdecy- 
dowanie 
wiekszej 
pamieci. 
Te sto- 



Pf! 






Niesprawiedliwe by- 
foby twierdzenie o 
zdziadzieniu ojcöw Blaz- 
kowieza, gdyz jako 
zywo. nie odstepuja, oni 
Apogee na przyslowio- 
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RISEOFTHETRIAI 

Apogee 1 994 
Zrecznosciowa 
IBM PC 




Grafika LJ 100 

Dzwiek ^l 1 00 

Grywalnosc ^ 90 

% 90 
Ogölem ^ 



sunkowo niewielkie wymaga- 
nia sprzetowe w polaczeniu z 
niesamowita grafika. czyli 
„prawdziwymf obiektami 
oblozonymi kolorowymi i wy- 
jatkowo szczegölowymi tekstu- 
rami. stanowia krok milowy w 
tej dziedzinie i bez wa- 
hania möge stwierdzic, 
ze Apogee i Id Software 
moga. sie wiele od Pa- 
rallaxariczyköw nauczyc. 



wy krok. Doom zachwyo.il I 
przerazal, zas Doom II sta- 
nowil doskonala. wyszalnie 
(od ..wyszalec sie"). Nieco 
nana - z 
krwistoczerwonymi smokami. 
olbrzymami i co tam jeszcze 
- oferuje Heretic. srednio- 
wieczna wersja marsjariskiej 
bazy, niczym z koszmaru 
czarownicy palonej na stosie. 




Na to czekalem. Ge- 
nialna zabawa i jak diabli 
wciagajaca. Waskie, krete 
tunele i „sto piecdziesiat 
na liczniku". Yeah! 



Dopracowanie solidne, bez 
najmniejszej skazy. Podobnie jak 
w Rise of the Triad mozna „za- 

glowe" (ka.t pochylenia 
czachy okoto 30 stopni w döl i 





w göre), a co wiecej, mozna la- 
tac. Nie od razu, powolutku, ale 
po znalezieniu odpowiednich ar- 
tefaktöw od ziemi oderwie sie 
nawet Bajkalsko-Amurska M.iyi 
Streb. Niezle jest. Tylko przezyc 
trudno, bo potworköw biega i 
lata cala masa. A ciezko czasem 
jest „scignac" jakiegos lewituja.- 
cego draba, co zfosliwie pod su- 
fitem dynda i sieje jakims pa- 
skudztwem. Zamiast zwyklej 
spluwy, do ktörej przyzwyczajali- 
smy sie od ponad roku, czaro- 
dziejska laska, kijaszek magicz- 
ny. albo kuska, tj. kuszka... 
strzelajgca zielonym czyms. 

Prawde möwiac, niewiele 
mozna napisac o Hereticu, nie 
powtarzajac recenzji Dooma II. 
Produkcje niemal identyczne. 
choc nowosci zawsze kryja. w 
sobie jakis tajemniczy posma- 
czek. Gracze majacy przyjem- 
no& uiywac Shadowcastera 
(möj „ölöbiony" Jatowiecki... 
hehe...) z pewnoscia zauwaza. 



podobieristwo postaci wystepuja.- 
cych w obu tych produktach. I 
nie bez racji. Do graficznych 
procedur Id Softu dorzucil swoje 
trzy grosze Raven Software, 
ktöry sprokurowal zawodniköw 
wystepujacych w Hereticu. 
Podsumowujac - to jest 
ba lepsze niz staruszek Doom, 
ale jeili juz cos" chcecie koniecz- 
nie kupic... to czytajcie wyzej... 
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HERETIC 

Id Software 1994 
Zrecznosciowa 

IBM PC 


Gral 


□ 


90% 


Dzv 


* 


100% 


Grywalnosc 


«^ 


90% 


Pomysl 


w 


90% 


Ogölem 


* 


90% 
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pupil. Reszta eskadry suneta z 
!ylu i riajwyraintej nie chciala 
marnowac amunicji na dtugi dy- 
st.ii is A iiioa» to ina? 

Przeciez zazyczytem sobie byc 



odpowiednio rychtujesz dziafa. 

. ic mozesz wcisnac czer- 
wony guzik Zanim 

övu sie. czy wolisz jeden 
strzaJ 



Jutland 



bbnie 

i jkre- 
töw wojennych i I wojny 

ia CD, ale i 
tak zajmuje 25 MB na twar- 
dym. Mamy do czynienia tylko 





I 

pojedynczej bitwy albo przei 
kariery wojennej. W celu zapo 

/a- 
okrelowalem sie na krazown 

my v i 

szek Ameryki Pohidniowej, by 

brytyjskich okretöw. Choc prze- 

ronie 
niemieckiej, walczyl tylko möj 



dow ii kb ' wie, i 

zmyslny komputer nie uczynil 
mnie za kulisami szefem calosci? 

Podczas bitwy realizm walki 
rzuca sie w oczy tak silnie, ze 
gdyby nie okulary... Cöz, jesli 

/wyczailiscie sie do strzatöw 
z biodra. lo Jutlandia srodze 
was zawiedzie. Walka wyglada 

ga na mapie w pokoju na- 
wigacyjnym i bierzesz namiar 
odleglosci. Przechodzisz do ste- 
rowni artylerii okretowej i - Je- 
su prowadzisz reczny ostrzal - 



ty - dtugi huk. ktöry nieprzyje- 
iywa. Z przyzwycza- 
jenia patrzysz na wrogi okret. 
po czym spokojnie idziesz przy- 
rzadzic herbate. Przy walce na 
dystansie pocisk doleci 
do celu po dwöch minutach. 
Mozna oczywiscie strzelac 
ogniem ciagtym, czyli co minu- 
te. ale jesli poprzedni strzat 

irawil rm izesz dopie- 
ro trzeci. 




Z angielskimi krazownikami 
lern bardzo dzielnie. Oni 
nie zdecydowali sie na ogieri z 
daleka. natomiasl ja rtteco ich 
przetrzepalem. Oczywiscie zaden 
nie zatonai. ale pewnie )al 
uszkodzenia porobilem. W tym 
czasie na polu walki zapadl 
zmrok, a za moimi oknami za- 
switafo. Warto bylo siedziec 
noc? Tak, bo uczestniczylen : 
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Software Sorcery 1993 
Strategiczno-symulac. 

IBM PC 


ka 


n 

Hl 


90% 1 


Dzwiek 


50% 


;ino^c 


% 


80% 1 


Pomyst 


% 


70% 1 



Ogölem 














„pra 1 1 

skiej - w 1 as i >l>. 
e ma 




tatwych zwyciestw lub ta- 

inosci. A 
wynik? G Iowa- 






le rozstrzvgniei 

zdarzaja 

rzadki 

Madej Warzecha 

Dystrybucja: Megabajt, 
Ul. Rydygiera 8, 
01-793 Warszawa. 
tel./faks 669 39 68, 
669 39 82. 
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PARK FORCES 

Lucas Arts 1 994 
Zr$cznosciowa 
IBM PC 






Grafika UJ 90% 

Dzwi$k ^1 80% 

Grywalnoäc" j^ 80% 

% 70% 

em y 80% 



tak. 
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NOVASTORM CD 


Psygnosis 1994 
Zr^cznosciowa 

IBM PC 




Gral 


n 


95% 


D2w 


80% 


Grywalnoöc |||k 


75% 


Pomysl 


% 


60% 


Ogo 


z 


70% 




Fighter Wing 



Jak Wam sie podoba cos 
tdkieyo: nowy symulator lotu, 
na siedmiu dyskach HD, grafi- 
ka SVGA, dziesiec typöw sa- 
molotöw, a na dodatek pro- 
gram zaprojektowali i napisali 
Rosjan ie! 




Zeewolf jest doskonalym 
przykladei; >• przy nie- 

wicli 

mozna napisac prosty i ciekawy 
program. Oczyw&de rrild nie 
wymaga w takiej sytuacji, aby 
gra zachwycafe röznymi bajera- 
iin, [ka. Jed 

nak to, co w moim przekona- 
imi decyduje o atrakcyjnost i 

to przede wszyst- 
kim chwytliwy pomysl, wciaga- 
|a I wysoki poziom gry- 
walnosci. Te cechy Zeeu 

Na ; i/ui oka gre 

mozna zakwalifikowac do strze- 

|l kI.h iw hll'.n . 

kawych po- prawia, ze 

program nie nalezy do kategorii 
co sie rusza". 
i >ze w tym miejscu 

to cos posredniego miedzy tymi 
zym 
mkiem Zeewolfa sa. 
gry: Viais oraz Desert Strike. 
Pterwsza. i chyba tylko 

i lat 80.). 
W De teA wyko 

lysfy, 
ale oba programy zdecydowanie 
röznia sie grah 

iwotf skfada sie Z kilku- 
i o röznym cha- 
rakterze. Cze^c z nich - to 
proste akcje: zniszcz to. obezw- 
bdnij tamto itd, Im jednak da- 
lej, tym trudniej - zdarza sie 
eskortowanie wtasnych samoio- 
töw, t czy 

przenoszenie spt/ctu ?. miejsca 
na mieis ;ity w kazdej 

misji otrzymuje sie kilka röz- 



ZEEWOLF 

Binary Asylum 1994 
Zrecznoäciowo-symulac. 

Amiga 

Graf n 75% 

Dzwiek ■€ 75% 

Grywalno$£ |pr 90% 

% 90% 
Ogölem ^ 80% 




nych zadari. Wykonanie ich 
premiowane jest gotöwka.. 
ktöra sKizy do zakupu syste- 
möw uzbrojenia Twojego heli- 
koptera. 

Na swej drodze napotkasz 
ode naziemne (bojowe vvozy pie- 
choty. czokji, artyleria plot czy 
wyrzutrüe rakiet), powietrzne (he- 
likoptery i samoloty) oraz mor- 
skie. Kazdy z nich ma specyficz- 
ne wlasciwosci, rözne sa wiec 

i >dy postepowania z nimi. Co 
cztery misje otrzymujemy kod. 



No i co? Jak myslicie? No i 
nie! TRAGEDIA na resorach. 

Grafika jest beznadziejna. 
Nawet przj 

maxa, po niebie lataja biale 
prostokaty (w charakterze 
chmur. oczywiscie). Gdy wleci- 
my w chmure - znika nie tyl- 
ko krajobraz. ale i przyrzqdy! 
Na ziemi tez pi tyle 

i inna kabine- Ogöl- 
ne wrazeni o po- 

nimowane przeryw- 



niki, menu wyboru samolotöw 
i statyczne grafiki w trybie wy- 
sokiej rozdzielczosci. Dzwieki. 
jakie wydaje samolot. röwniez 
nie sa. zbyt wysokich... lotöw. 

Wymagania sprzetowe s$ 
niesamowite. 4 MB pamieci w 

olm komputerze nie wystar- 
czyloby (möj kolega mial trud- 
nosci z uruchomieniem tej gry 
na trzech röznych kompute- 
rach z 8 MB RAM), gdyby nie 
to. ze prografl^^MHI_ 

ku v .k w Win 

dows. Po 1 




umozliwiajacy rozpoczecie gry od 
pözniejszego etapu. 

Bardzo specyficzny jest spo- 
sob sterowania. Ruchy joysticka 
powoduja. zmiany kierunku, 
szybkosci oraz wysokosci lotu, 
co w potaezenfaj ze spora. bez- 
wladnoscic) helikoptera sprawia, 
ze trzeba nieco potrenowac. za- 
nim jako tako zapanuje sie na d 
maszyna.. 

Szybka grafika wektorowa 
poiaezona jest z prostym sposo- 
bem wypefniania (kolorami). 



Nawet na najprostszym modelu 
Amigi szybkosc ma zadowalaja/ 
ca. Niewatpliwa. atrakeja. jest 
moziiwosc niszczenia drzewek i 
domköw czy tez wybiichy i poza- 
ry tr ■Urktöw. Z grafika 

dobrze potaezono efekty dzwie- 
kowe - eksplozi' ilm 

köw. huk broni itp. Biorac pod 
uwage, ze cafosc miesci sie na 
jednej dyskietee, trudno nie czuc 
podziwu dla twörcöw tej gry. 

Roman Sadowski 
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straszliwe zwolnienie dziatania 
programu. Ale nawet przy 20 
MB RAM gra dziala plynnie 
dopiero na 486 DX2/66. 

Bpza tym gra zajmuje uk. 
16 MB na twardym dysku, ale 
tylko 

iicj pisalem, przed roz- 
poczei 

mape 
rwa to koszmai 

'.wany 
na dysku, prze/ 

roz- 

triki 

sobie. Prz. 



> 




Super 
Video 
Poker 



Gdy tylko natrafilem na Super 
Jeo Poker, moja pierwsz^ re- 
Icja. byb... wykasowarrie wszyst- 

Lh innych pokeröw. jakie i 
In tki dysku. Po co je trzymac, 
pro SVP jest najlepszy? I do 
30 nalezy do kategorii share- 
*re. Oto pietnascie powodöw, 
ktörych warto go n 
Po pierwsze - zapisywanie 
inu gry. 

Po drugie - opcja cofaniä 
1 h kart. Mozna np. do- 



FICHTER WINC 

GEMsoftCorp. 1994 

Symulacyjna 

IBM PC 

Grafika D 40% 

Dzw ^l 50% 

>c fUf 1 5% 

Pom . % 50% 



Podsumowujac - gra nie 
jest warta poswiecenia na nia 
czasu i miejsca na twardzielu. 
Na rynku, szczegölnie ostatni, 
jest duzo lepszych gier o 
mniejszych wymaganiach 
sprzetowych. 



}gölem 



35% 



i zbyt dlugo. Na najnizszym 
poziomie trudnosci atakowary 
miiie takie chmary przeciwni- 
köw, ze szybko koriczylo mi 
sie uzbrojenie. W efekcie nie 
ukoriczylem zadnej misji poza 
treningowymi. Walka powietrz- 
na nie jest röwniez zbyt fascy- 
nujaca. Wychwycenie celu 
przez komputer, wystrzelenie 
rakiety. Wykrycie rakiet prze- 
ciwnika i wyrzucenie pasköw 
folii lub flar. I to wszystko! 
Temp inia programu 

kaze zapomniec o skompliko- 
wanych ewolucjach powietrz- 
nych. 



jierac do koloru, a jes» nie 

wyjdzie - cofnac sie i pröbo- 

h kombin 

Po trzecie - 4 koszulki do 
wyboru, w tym jedna animowa- 
na. Lica kart tez nie tkwia. w 
bezruchu: figury mrugaja oczka- 
mi, potrzasaja mieczami itd. 

Po czwarte - opcja podpo- 
wiedzi na zadanie lub automa- 
tycznego przytrzymywania przez 
komputer wartosciowych. jego 
zdaniem, kart. 





Po piate - re- 
gulowana do 
99999 U, 

töwki (standardo- 
wo 200). 

Po szoste - lista 
prawdopodobienstw 
iizyskania röznych 
ukfadöw kart. 

Po siödme - 
prowadzenie staty- 
styki gry i wyswie- 
tlanie wykresu 
krzywcj .transakcjl 
finansowych" (na 
ogöl fest I" krzy- 
wa rozpaczliwie 
chylaca sie w döl 
- typowa anatomia przegrywa- 
nia). 

Po ösme - mozliwosc gry z 
jokerami. Joker udaje dowolna 

a program tak to interpre- 
tuje. aby kombinacja byb jak 
najwyzsza. 

Po daewiate - opcja samo- 
dzielnego rozgrywania przez 
komputer. 

Po dziesiate - bardzo ladne 
efekty dzwiekowe (rozdawanie 
kart, komentowanie gry). 

Po jedenaste - wielka. myszo- 
wata tatwosc obslugi. 

Po dwunaste - obszemy help. 
Po trzynaste - ustalanie wyso- 
kosci wypiat za kombinacje kart. 
Po cztemaste - opcja dobiera- 
nia kart do rozdania. Niestety. 
cala gra zaczyna si? wtedy od 
nowa. Mozna w ten sposöb 



cwiczyc sobie dobieranie kart 
do z göry ustalonej kombinacji 
poczatkou 

Po | 

prowadzenia dziennika gry 
przez komputer. 

Do tej pory nicwiele grywa- 
lem w okienkowego pol . 
Teraz stracilem na to spora^ 

: nocy. Nie zal pra 
w takim towarzystwie! 

Made') Warzecha 

Dy- 

-u*l . U k e 669 3 9 68>» 
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SUPER VIDEO 
POKER 

Elton Inada 1993 

Karciana 

I BM PC 

LJ 90% 

Dzwi^k ^1 90% 

■alnoSc W? 100% 

Pom, W 100% 
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uper- 
Karts 



chodowych na PC wyglada bar- 
dzo pow. i cwallflka- 
cje, zmiany biegöw i inne 
podobne wspanialosci. dobre 

I lul> 

gra Mi- 

Grupa Manie Media stworzy- 
la jednak wyscig. ktörego nie 
wem 
niz - rozrywkowy. Zair 

do 
czyrii' ml. 

Tor wyst i 

beezki i zakret za zakr$tem 

Obok szalenl kl« 

kich samochodziköw, ktöre pe- 

i Mi ' . 

zdcj lowem 

doskonala zabawa, mozna sie 
wres/< 

W SuperKarts mamy d< 
boru 8 toröw. mozna wykoi 

ekaja, 
ukryte poziomy... Jezeli komus 




jJ2JSS 



Nie ucieszylem sie zbythio, 
gdy dostalem od kumpla gier- 
ke Line Wars II. *Mam dla 



nie wystarczy pojedynczy wy- 
scig. moze uczestnJ 
wszystkich rozgrywkach sezonu. 
Jako dodatek mamy jeszcze mi- 
niaturowe samochody-robory. 
Wszystko to wyglada calkiem 
dobrze 

Dzwiek owszem, |>od wanin- 
kiem. ze ma sie cos w rodzaiu 
Sound Blastera Inaczej moa 
uslyszec jedynie bulgot i zgrzy- 
tanie zeböw zawodnika taplaja- 
cego sie w bbeie. Grafika 
moze niezbyt urozmaicona. 
itaja. woköl jak 
woroczne fajerwerki. Jednak 
skrolowanie stoi na doskonarym 
poziomie. Wreszcie gra. w 
ktörej do prynnosci jazdy nikt 
nie moze sie | « ... chy- 

ba ze zawodnik wyladowat aku- 

a 
wydostac sie z lakiej opresji nie 
iiwo! 

W efekeie tempo jazdy jest 
bardzo ostre. Mozemy nareszeie 
porozbijac wtasny pojazd oraz 
gok.n iwnikow bez wiek- 

ch. A te 



CM*C*> 
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ciebie, Pita, now^ gierk? - 
wyglada jak NetWare, ale ma 
grafike na SVGA i dzwiek na 
GUS-a!" - z tymi sipwy nieja- 
ki Mike Corley wreczyl mi po- 
obgryzana. dyskietke niejakiej 
firmy No Name (zaraz. zaraz, 
cosik mi tu nie gra...): Az sie 
zdziwilem, ze dysk miaf tylko 
200 kB w bad sectorach i ze 



^__ 




SUPERKARTS 




Manie Media 1994 




Zrecznoäciowa 

IBM PC 




Li 


80% 


ok ™ 


70% 


W 


85% 


Porrn W 


80% 


^ 


80% 




- gra zainstalowala sie 
pomyslnie. 

Po jej uruchomie- 
niu zostalem mile za- 
skoezony informaeja., 
ze posiadaeze GUS- 
-öw beda. sryszec . . 
dzwiek tröjwymiarowy. 



Od razu zlapalem sru- 
chawki, nalozylem je 
na moja. kwadratowa, 
glowe i rozsiadlem sie 
wygödnie w krzesle. 
Gra rzeczywiscie 
wyglada jak Net Wars 
- latasz sobie ko- 
smiczn'ym mysliwcem i 



ty brane na najwiekszej 
predkosci... Tego sie nie tlo 
opisa« trzeba samemu spröbo- 
wac. 

Trzech programistöw: Jon 
Stuart. Paul McCracken i Dave 
Hoskins odwalilo napravv 
lidrid robote. McCracken twier- 
dzi nawet, ze wycisneli W 
ko z PC i gra nie moze byc 



COOCt* 



gtWOf 





rozwalasz nieprzyja- 
cielskie statki albo 
inne meteoryty. Tyle 
ze gra chodzi w try- 
bach graficznych od 
320x200x256 az do 
640x480x256, a 
dzwiek 3-D wyrainie 
slychac! Te atrybuty tak mnie 
weiagnery. ze stracilem poczu- 
cie czasu, mimo ze Line Wars 
ma w sumie banalna. tematy- 
ke. Ocknalem sie dopiero po 
dwöch godzinkach. 

Nastepnym krokiem moieh 
testöw byla gra przez siec. 
Udalo mi sie namöwic ojea na 
wspölne starcie. Naprawde 
gra si? bardzo fajnie, kazdy 
graez posiada sprzymierzeri- 
eöw i ma za zadanie roz- 
walic swojego przeciwnika 
oraz jego „przydupasöw". 
Dodatkowa. atrakeja. jest 
mozliwosc chatowania (jak 
w Doomie). Gra sie cool! 
Opröcz gry przez siec, 
Line Wars oferuje rozgryw- 



mbr 



Podobnie jak i 
lyin numerze Zeewolf, Embryo 
stanowi mieszank? gier: symula- 

oraz zrecv i. W 

lym wypadku punkt ciezkosci 

jednak bardziej przesuniety 
w kierunki: symulacji. 



;;^, :._,,j_i;: i;/v> 



r 



szybsza. Czy to prawda? I 
moze sie sam przekonü< 
Wymagania sprzet 

1MB RA1 i t >[ > 

Rekomendowane: 486, joy- 
i I Blaster lub zgodna 
karta dzwiekowa. 

(at)Random 



ki przez modern, ktörych 
jednak nie sprawdzilem z 
braku chetnego do krötkiej 
partyjki. Ale podejrzewam, 
ze posuwa sie röwnie fajo- 
wo jak przez sied. 



neHars II vi . 04 fey Patrick A*l to 1994 



LINE WARS II 

Epic Megagames 1994 

Zr^cznosciowa 

IBM PC 

O 70% 

Dzwi^k ^1 90% 

Grywalnosc ||ir 80% 

Pom : % 80%> 
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Wröce moze jeszcze 
na sekundke do muzy- 
ki. Nie jest ona dopra- 
cowana do korica, tj. 
brzmi jak tzw. chip 
music - sample maja. 
pewno ponizej 512 
bajtöw i graja jak C- 
-64. Podobnie odglosy 



Akcja gry rozgryvvti sie w 

Ziemi zostalo zniszezone i 
starozytna rase Obcych. ktörzy 

[hi in::: | wyly- 

/ przetrwalniköw. I 

kic nicdnbilki pi l"iM mimi i 

tko kontynuowac wa 
W toku kil 

za sie pomiedzy ko- 

Ro/v 
klad ekranöw i röznych u 

tradycyjny. Uproszczony HUD. 




rowanie stanu i 
Do dyspozycji stoi szeroka 
gama uzbrojenia. ] i v od 

zwyklego dziaika, na ladunkach 
plazmy i rakietach z samona- 
prowadzaniem konezac. Tym. 

■ Embryo 
od tradycyjnego syi 

'.ose podejmowania röz- 
nych bonusöw po unicestwio- 
nych przeciwnikach - np. ener- 
v uzbrojenia. 
W grze wykoi 
szybki alg> mia 

yrafiki wektorowcj. Einl 
jedna z najszybszych, najplyn- 
niej animowanych gier tego 
typu. Efekt taki uzyskano röw- 



wystrzalöw - autor 
LW2 powinien zdigitä- 
lizowac sobie efekty 
dzwi^kowe z jakiegos 
filmu Science Fiction, 
ale zamiast tego nagral 
odglosy duszonego plu- 
szowego miska. Chc^ 
ciaz, moze taki„dzwiek 
w jego wyobrazeniu 
daje strzal laserem? 

• PiLA (pi- 
la@maloka.waw.pl) 



niei 

szezonej grafiki, ale na mojej 
AI 200, : 
kich 

gry nadal byla bardzo duza. 
Dobrze dobrane efekty dzwie- 
iii«xluly 
na poczatku gry i w przerwach 
miedzy misjami tworza odpo- 

Do sterowania uzywa sie 

im,! | ro 

dzaj. natomiast kombinati.i 

ruch do 
przodu i w tyi reguluje szybl 
lotu. Taka metoda sprawia 
ro InK.lnosa 
czesto nie 1 '. iamy 




takze brori. co w sytuaejach za- 
grozenia nie |esl mite widziane. 

Niesi 'ikie zalety tej 

gry bledna wobec jednej. bar- 
dzo istotnej wady; poziom trud- 
;.y dla jalde- 
Juz ogromna 
liczba przeciwniköw - obiektöw 
latajaeych. najrozmaitszych dzia- 



»^""\ 



lek i vvyi, i< >wi 

zwanie. Jesli dodam. ze zni- 
szczenie celu wymao 

kilku trafieh (nawei naj 
lepsza broni^, do ktörej stale 

Miunun) - taje 

sie beznadziejna. Oficjalny te- 
i gry. zaproszony przez 
redaktoröw jednej z angielskich 
gazet. mimo kilku prob nie 
mögl przej pierwszej 

: Zhyt WA 
nosci . i nawet graezy 

..zaprawionych w I 
by nie to. moglbym Embryo 
polecac kazdeinu teraz jednak 
gra moze podobac sie jedynie 
■ ( ierpliwym, 
diu mimo 
koleji ' 

Roman Sadowski 
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Dragonstone - to kontynua- 
c)a cieszacej sie w swoim czasie 
duza. popularnoscic} gry przygo- 
dowej Darkmere. Wykorzystujac 




Wing Commander III - Heart 

of the Tiger, hucznie zapowia- 

i wsröd gier, 

pojawil sie wreszcie na 4 dys- 




kach kompakt owych... 

Gra starannie testiije s] 
podczas instalacji i posiadanie 
kompiliere w odpowledniej 
konfiguraeji wcale nie gwarantu- 
je sukeesu. Prawdopodobnie 




sami bedziecie musieli pogrze- 
bad w ustawieniach, bo firmo- 
• xjram wykonujacy dys- 
kietk? startow^ jest do kitu. 

Jesli nie cheeeie ogki' 
dwunastominutowego intro, 
mozecie bardzo szybko (przez 

ie) zatadowad gre i od 
razu przyst^pic do lotu. W 

i wy- 
padköw bedziecie latali w trybie 
VGA (320x200). Nu 
czym podniecac - jakosc lotu 

»dbiega w sposöb znaezaey 
od Armady. nawet od WC II. 
Poprawiori' 'idwiaja.ee 

sie za szyba statki - nie sa juz 
tak bardzo rozpikselowane. I 



mimo tych sztuczek grafika lotu 
nie moze sie nawet w przybli 
zeniu röwnac z realizmem TIF. 
Fightcra. Posiadacze T/F - bez 
kompleksöw pn 

Briefing bardzo krötki i lako- 
niczny. czasem wrecz przypomi- 
na kilka grzecznosciowych zdaii 
podczas spotkania w tramwaju. 
Potem dobierasz skrzydlowego, 
uzbrojenie, a nawet sam statek. 




.1 i iwszem zasobny, ale 
so nieczytel- 
nie opisane — trudno sie zo- 
rientowac, ktöra jest najlepsza 




do danego zadania. Tu röwniez 
punkt dla Lucas Arts. Niestety, 
nie ma - znanych z TIE Rghte- 
n z oficerem. 
Po pöttorej minuty wr. 
sie misja - mozesz sobie posza- 
lec... Tylko poszalec, bo WC III 
to kosmiczna strzelanka. Daleko 
jej do sztuki zespolowego 
wspcV: ktöra cw 

adepei ciemnej strony Mocy! 
Chyba nie tego oczekiwalismy. 



Dragonstone 



sprawdzone pomysly i schema- 
ty, dodano nieco zmieniona 
grafike. kilka usprawnieri. a 
przede wszystkim - nowe przy- 
gody i... jui mamy now^ gr?. 
Tym razem, opröcz uwolnienia 
ksiezniczki wi$zionej przez smo- 
ki, musimy takze odnaleic 
trzech legendarnych wojowni- 
köw - strazniköw swiata. Jesli 
razem z naszym bohate- 
rem znajda sie oni w jed- 
nym miejscu, dochodzi 
do scalenia ich cial i oso- 
bowosci. a powstaly w 
ten sposöb heros wfada 
ponadnaturalnymi zdolno- 
sciami 

Gra zostala podzielona 
na siedem poziomöw. 
Przemierzajac je musimy 
nie tylko pogonic nieco 



W zamian za to C I 
ruje nam naprawde WSPAN1A- 
LY film - choci/i on Cfll 
piyrmie nawet na kiepskiej kar- 
cie graficznej, a wystepm. 
nim znani aktorzy (m.in. Mark 




Harnill i John Rhys-Davies) po- 
:.i wiecej przekazac gestern i 
wyrazem twarzy n 
bardziej wyszukanym dialogiem. 
Cöz z tego jednak, skoro sama 




do praey szare komörki. ale tez 
poewiezyc nadgarstki. W przeri- 
wiehstwie bowiem do rradycyj- 
nych gier przygodowych - ste- 
rowanie i same sekwencje walki 
rozgrywane sa. w sposöb czysto 
zrecznosciowy. Wreszcie cos dla 
iamacza joysticköw i mözgowca 




w jednej osobie. Najblizszym 
odpowiednikiem Dragonstone. 
jaki w tej chwili przychodzi mi 

na mvsl. jest gra Heim- 

dall II. 

Lamiglöwki i zagadki 

nie sa zbyt wymyslne. 




mi i i! Nawet jesli latac 

b^dziesz w odjazdowym fr) 
SVGA (640x480) - zasady wal- 
ki. i jej gkjpota, nie zmi- 
Wing Commander III [e 

ale 
tylko w dziedzinie prezentaeji 
filmowej. Poza tynn 
skami otrzymujem' po- 




gra - a przeciez WC III to 
podobno gra! - zupelnie do fil- 



zbawiona. elementu strategiezne- 
Varto byio czekac? 

MINIMALNE wymagania 
sprzetowe: 

VGA (320x200) - 486/50 
MHz. 8 MB RAM. CD-ROM 
2x speed. 20 MB HDD; 

SVGA (640x480) - Pen- 
tium/60 MHz. 16 MB RAM, 
CD-ROM 3x speed 
HDD, akcelerator graficzny PCI. 
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We wtasciwych miejscach trze- 
ba po prostu uzyd wbsciwych 
przedmiotöw. Rozmowy z na- 
potykanymi osobami sa. röwnie 
proste - nawiazuje sie dialog, a 
reszta toczy sie niezaleznie od 
gracza. Najcze^ciej rozmowy 
naprowadzaja^ nas na prawidlo- 
we rozwiazania. czasem tylko 
wymagana jest odrobina potnv 
slunku i wyobrazni - na przy- 
klad trzeba uzyc dzbanka z 
woda do zgaszenia ognia w ko- 
ininkii, w ktörym ukrytc jest 
tajne przejscie. 

Zdecydowanie czesciej za- 
miast szarych komörek bedzie 
w uzyciu Joystick. Najrozmaitsze 
kreatury - peteajace, biegaja.ce, 
plujgce ogniem beda usibwaky 
obrzyd/ii nana zyi te -l.'dyna 
rada — to po t je it ih • 

czem albo magi^. Ta ostatnia 
ogranicza sie tylko do rzucania 
kiil ognistych. Maja, one spory 
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zasieg i moc, ale trze- 
ba poswiecic sporo 
czasu (beda.c jednocze- 
snie bezbronnym), aby 
przygotowac zaklecie. 
Na pözniejszych pozio- 
mach trzeba uwazac 
nie tylko na potwory, 
ale röwniez na röznego 
typu putapki-niespo- 
dzianki. 

W poröwnaniu z 
Darkmere grafika nie- 
wiele sie poprawila. 
Czasami odnosi sie 
wrazenie, ze nawet ob- 
nizyla loty, choc zwiyk 
szono jej ilosc i rözno- 
rodnosc. S< rol 
ling ekranu 
animacja postaci 
sa. jednak cal- 



kiem, calkiem. Oprawa muzycz 
na takze niczym szczegötnym 
nie zaskakuje - sample imituja.- 
ce odgiosy przyrody oraz s 
gama krzyköw, ryköw i tym 
podobnych odglosöw towarzy 
sza^cych walce. Ostatnia juz 
uwaga odnosi sie do braku 
opcji save. Jest co prawda Sy- 
stem kodöw, ktöre otrzymuje- 
my po skoriczeniu kazdego po- 
ziomu, ale nie pozwaJa to na 
przerwanie i naste-pnie powröt 
do gry, jesli jestesmy w ■ 
jakiegos etapu - a ukonczenie 
niektörych wymaga sporo cza- 
su Niew^tpliwie Dragonstone 
moze spodobac sie wielu gra- 




czom, ale nie jest zadna rewe- 
lacfe. 

Roman Sadowski 
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JAK WST/yPK DO KLUBU 



CZLONKIEM CAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTOMATYCZNIE 
KAZDY PRENUMERATOR CAMBLERA. WYSTARCZY WIEC 
OPLACIC — KORZY$TAJA< Z KUPONU PRENUMERATY WE- 
WNATRZ NUMERU — PRENUMERATE^ I ODCZEKAC KILKA 
TYCODNI NA KARTE KLUBOWA 

WZÖR ZAMÖWIENIA 



ZAMOWIENIA NA PROCRAMY Z OFERTY KLUBOWEJ. 
KTÖRE OD WAS OTRZYMUJEMY, BYWAjA BARPZO RÖZ- 
NIE FORMUIOWANE. ZDARZYL SIE NAWET TAKI PRZYPA- 
DEK. ZE ZAMAWIAJACY NIE PODAt NUMERU KATALOCO- 
WECO CRY ANI KOMPUTERA NA KTÖRY PROCRAM MA 
BYC PRZEZNACZONY, PODCZAS CDY CRA WYST^POWAtA 
W WERSJI DLA AMICI I DLA PC 

PROPONUJEMY WAM ZATEM WZORZEC ZAMÖWIENIA. 
KTÖRY 6WARANTUJE, ZE WSZYSTKIE POTRZEBNE INFORMA- 
C/E W ZAMÖWIENIU SIE ZNAJDA: 

[Imle] |N,i,'-- 

I] [MtastoJ 

fNuiner klutx)wy| 

ZAMÖWIENIE 

Zam i 

i numei katalogowyj * 
klutn 






>qloby to wygl^dad nastepuja/:o 



ZAMÖWIENIE 









KLUB "MACH I MIECZA 

Zaprzyjaznlpne z Gamblerem pismo "Magla i Mlecz" |po$wlecpne grom role- 
-playingl uruchomilo w syvojej siedzlble (Warszawa, ul Dolna 43) klub gier RPG. 
W fanrastycznie przygotowanej scenerll mozna sie spofkaC z innymi pasjonataml 
tyt w swlat fantastykVi RPG Warunek: trzeba mietet do klubu (co wia.ze 
sie, niestety. z opIatami czlonkowskiml — .szczegöly najlepiej'ustallr: w redakcjl 
"MlM". te/.: 41-60-42) 

UWAGA Czlonkowle GamWerClubu (legitymuj^cy sie waznq karta. czlonkow- 
ska| maja. 1 0% znizki przy wstepowanlu do klubu "Magii l Mlecza' 



styczniu zadnej osobie nie udato sie ukohczyc gry 
Phobos '99 i przestac producentowi karty rejestracyj- 
nej wypelnionej w sposöb wskazuj^cy na pomyslne 
ukoiiczenie gry. Tym samym nie zostaty rozlosowane 
zadne nagrody. 
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Klubowa lista przebojöw 

Zgodnie z zapowiedzia przedstawiamy kolejne wyd. 

»lej sprzedajacych sie programöw z oferty GamblerOi 
Przypommam, ze na liscie znajduja sie jedynie programy ktöre 
uzyskaly nie mniej niz 1% zamöwien Dzieki temu zapobiegamy 
nadmiernemu rozrastaniu sie lisc o mato znaczace tytuly. 
W ofercie klubowej znajduja. sie gry na dwa typy komputeröw 

i razie) — Amige i PC. W tym miesfa,cu nie 
odnotowalismy zadnej zmiany procentu zamöwien Proporcje 
ukladaja sie nastepi.. 

PC 67.3% 

Amiga 32.7% 

Rozklad zainteresowania uzytkowniköw Ai 
ca tat h 
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Sklepy GamblerGluhu 



Przyöyty nam dwa sklepy honorujqce karly 
GamOlerClubu - tym razem w Opolu. 
Przypominamy. ze kazdy sklep na terenie catego 
kraju moze zostac „sklepem GamblerGlubu". 
Wyslaiczy nadeslac do kluhu slosowna. 
dekfaraeje woli oraz propozycle zasad 
lunkejonowania znizek oraz ich zakresu i 
wielkosci - skontaktujemy sie i usialimy 
szezfigoty. Sklepy otrzymaja nalepki identylikacyj 
ne. a ich adresy wraz z zakresem olerty heda 
puhlikuwane na iamach GamblerGluhu. 

Klubowirzow natomiast goraco prosimy o 
uwagi oraz ewentualne (mam nadzreje ze ich 
nie bedzie) skargi. gdyby nie zostali obstuzeni 
zgodnie z zasadami klubowymi. 

ÜP0LE 
UMS COMPUTERS 
iil. Krakowska 41a (OH Sifmak) 

Olena prndukty z tabel A w cenie kluboiel 

HMS COMPUTERS 

pl. Tealralny 13 (0H Opolanin) 

Oferta: produkly i tabel A w cenie klubowej 

WARSZAWA 
IPS 

ul. Okrezna 3, lel. 642-27-66 
Oletla: produkly z tabel A w cenie klubowej 




Wtmagaiiia 
m MM IM 



Cina OilMic/ia 
IN IM ii 



if ii Mm 
inmn 



ul. Slepinska 22/30, lel. 41-51-21 
Oterta: bedace w btezßce] sprzedazy ksiazki 
Wydawnlclwa LUPUS z \Q\ iiüiisIhiii 



Sprzedaz wysyfkowa 

GambieiCIuh prowadzi sprzedaz iysytkowa 
legalnego oprogramowania (scislej rnowlac: 
prnwad/a ja w naszym imieniu lirmy 
dystrybucyjne - w cliwili obecnej dwie: IPS 
■Zip Soft). 

Zamowienie gry czy gier (zosla+y one 
pogrupowane i przedstawione w tabelach obok) 
lest proste - wystarczy wystac do GamblerClubu 
zamowienie ( ktorego wzor publikujemy na 
külumnie 76) i poczekac ok. 3-4 tygodm. Gra 
nadejdzie poezt? za zaliczeniem (tj. pbinosc 
nasiepuje przy odbiorze). Oliowiazuje Was cena 
klubowa (plus koszty poeztowe). 

Bardziej niecierpliwym proponujemy 
mozliwosc zakupu w sklepach GamblerClubu 
(mamy nadzieje, ze bedzie ich sporo na terenie 
catego kraju). 
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Zero pornusöw 

Uniwersytet Carnegie Mellon 
/prowadzi» zakaz wykorzystywa-i 
Inia uczelnianych systemöw !■ 
|puterowych do sprowadzan/a z 
sieci Internet materterföw o tre- 
ten pornografli znej l kto zapro- 

[lt"l WO- 

Jnicza.cy organlzagl studen< 
[ktöry siwierdzil, ze kryje sn. 
Itym grozba zablokowania di 
[pu do literatury o wartoSciach 

tydaktycznych (I). To co, oni 

jeszcze „Kamasutry" i „Sztukl koj 

nie czytall, czyjak? |in) 

Sillcony w akcji 

Ogla.dali$cie ..Kröla Lwa"? 

[Mam nadzieje. ze nie. Takich 

|bzdurno-zalosJiwych filmidel dla 

Jzieci z porazeniem mözgowym 

?aden szanujacy sie. giercman 

|nie ogla.da Ale warto wiedziec, 

ze w produkcji tej ramoty wzie- 

|»y udzia) takze komputery, a 

jokladnie stacje graficzne Silicon 

iGraphirs. krore pomogly przy 

/orzeniu efektöw specjalnych 

tröjwymiarowej animacji (in] 



Windows 96? 

Na targach Komputer EXPO 

r '95 o nowej wersji Windows 

^wyrazano sie nie maczej, jak per 

I. Windows 96". Ofirjalna nazwa 

Mbrzmi Windows 95. dawnlej - 

«Chicago Ale faktycznie -JakoS 

Wto nie idzie, wiec wiekszosY lu- 

ÄJdzi dodala jedynke do cyfry 95, 

byt nawet taki, co wyrazai sie 

„Windows 00". majac oczy- 

isae na my<h rok 2000. a nie 

publiczny. Jak bedzle - 

owiemy sie juz za rok, a moze 

a kllka tat... (inj 



SKtAD 
ZtOMU 
|(HAR- 
WA- 
RE) 

PlayStation 

Na pocza.tku grudnia firma, 

iony wprowadzila na rynek 

Iowa.. 32-bitowa. konsole do 

]ler pod nazwa, Play Station. Juz; 

grudniu ukazaly sie takze 23 

jry do tego nowego wynalaz-^ 

<u. Juz niedlugo konsola ma si? 

)ojawic röwniez na rynku euren 

)ejskim. MozIiwoSci Play Station 

doSC typowe dla dzislejszych 

Ikonsol - obraz tröjwymiarowy, 

Iplynna animaeja, dzwiek... 

[Podobno umowe na dostareza- 

Inie gier dla Play Station podpi- 

safo z Sony juz 250 firm. Wszy- 

stkie programy dla konsoli maja. 

\byC rozprowadzane na dyskach 

|kompaktowych. Jaguar - do 

jazu? (in) 

Ultra Sound ACE 

Znana wszytkim graezom fir- 
|ma Advanced Gravis wprowa 
zila na rynek kolejna. karte. 



Jzwiekowa. GUS ACL wspofpraj 

:uje z juz zalnstalowana. 8- lub 

1 6-bitowa karta. zgodna. z Sound 

|Blasterem, dzieki czemu nie trze- 

Da korzystac z klopotliwego 

■mutatora. Takie rozwiazanie ma 

Iröwniez tc zaletc. Ze za Jedyne 

||00 USD (oczywiscie. trzeba tefl 

Imiec jakiS klon SB) otrzymuje sie 

^miemte muzyczne parame- 

„zwyklego" GUS-a z 512 kB 

(RAM na pokladzie. (McS) 

SWIEZE 

MIE.- 

SKO 

k$o- 

FTWA- 
RE) 

Star Trek Generations 



;ena z filmu 

Film i gra komputerowa na PC 
wiekszosY konsol) sa juz gi 
131 marca 1995 r. odbc<. 
lpola,czona premiera filmu i gry (w 
IJ Film ma nas oszolumic: 
lefektami speejalnymi, a ciekawa 
Ifabula I doborowa obsada aktor- 

-i / \ 



±m*^t: 



5kä [min. Malcolm McUowell, 
loopi Goldberg) powinny gwa- 
Irantowac! sukees. Röwnie ciekawa 
[jak film ma byc gra rozprowadza- 
przez IPS Computer Group. Na 
|pewno obejrzymy i zagramy! (md) 

Discworld 



y* 



Trek Generation« 



Bestsellerowy cykl powiesci 
|fantasy znany jako Discworld, 
sutorstwa Terry Pratchetta, zostai 
■corzystany przez firme Psygno- 
sis do stworzenia przygodöwki 
)d tym samym tytulem Ksiajzlä 
sna P. slyna. z doweipu - grafi- 
röwniez wyglada zabawnie. 
3 ocz«}tek sprzedazy w Polsce dys- 
trybutor, firma Ücomp, przewidu- 
l)e w okolirach Wielkanocy (ws| 

Fantasy Manager 

Firma ANCO, znana z an- 

jielskiej wersji On the Ball, wy- 

>roduh . laSnie gu, 

tasy Manager, opartc") na bar- 

Jzo popularnym w Wlk. Bryta- 

programie telewizyjnym. 

Iprowadzonym przez dwöch le- 

Iszczy o imionach Baddiel I Skin- 

Iner. GoScie ci pojawia. sie tak- 

]ze w grze, reklamowan« 

jpierwszy naprawde interaktyw- 

|ny menedzer pHfcarskl, Program 

na byd dostepny na PC (takze 

ICD-ROM) oraz Amigach (takze 

Icd32). i bedzie zawferad m.in. 

|üpcje gry dla I 5 osöb jedno- 

izeiniel (jtj) 

Stalingrad 

Jest juz kolejna czeiC popular- 
lego cyklu gier strategicznych, za 
xxzatkowanego przez v for vlc- 
tory. Firma Three-Sixty i tym rä- 
dern nie osiadta na laurach, wpro- 
/adzaja.c m.in. obsluge coraz 
irdziej populamego GUS-a. 
?wazywszy na reputaeje tej serii, 
:hyba zaden graez nie przejdzie 
)bojetnie obok nastepnej biK^ 
|rozgrywanej na szeicicnnych 
»lach. (McS) 
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Zostah Kolumbem! 

7 nowa. gra. firmy Black Le- 
gend - Voyages of Discovery 
;o latwel Gra ta, bed^ca w pew- 
nym sensie koncynuacja. Piratesl. 
opowiada o ciezkim losie od- 
krywcy-kupca i jest interesuja.- 
H handlöwka. z dobra. grafika. 

m 

Piotrköw 1939 

Nowa gra polskiej firmy The| 
Swords. Dowodza.c oddzialamil 
GO .Piotrköw" i pfn. zgrupowa-j 
nia Armii „Prusy" nalezy po-j 
'.vstrzymat niemiecki XVI korpus 
pancerny, uderzajcjcy przez Pio-j 
trköw i Tomaszöw na W.ir./.i 

cyklu „Kampania WrzeSniowa" 
Od gry Ardeny rözni Ja: lepszaj 
grafika. dzwieki w standardziej 
Sound Blaster, poprawiony in-j 

u/yikownika. novv 
kazy. rozwiniete d/ul, mi,i lotnic-j 
inik pogody. 

Trzecie cz^sci 

Ostatnimi czasy ukazafy sli 

ytulowe trzecie czev 

to w obu przypadk.ich kontynu- 




Legend of Kyrandia 3 



anyi h przebojöw I 
mch - to AJone in rhe 
o wicic bardzlej zaa- 
wansow^na od swoich prze- 
swietnych poprzedniczek wekto- 
rowa przygodöwka. druga zas" 
- Legend of Kyrandia 3, dalszy 
ci^g fanrastyrzno-humorystycz- 



Alone in the Dark 3 



nych przygöd mieszkahcöw Ky- 
randii. Obie gry tylko na Cf. 
ROM, no cöz. takie czasy... (jtj 

Cytrynowe curry? 

Na Zachodzie ukazal sie sp« 
cjalny pakiet dla wielbicieli at 
surdalnego humoru grup> 
Monty Pythona, beda.cych jed- 

esnie posiadaczaml blasza- 
nego pudla z podla.czonym CD-J 
ROM W skfad owego pakletuj 
wchodzi: gra zrecznoSciowaJ 
interaktywny film i Desktop Py- 
thonizer. sluza.cy do tworzer 
wlasnych zwanowanych für 
köw. Program rekomendowa- 
ny jest przez samych Pytho- 
nöw, wiec chyba warto sie sku- 

szczegölnie ze niedawno] 
TVPI zakonczyla emisje ich re 
welacyjnego serialu (tytul tegoj 
newsa to uklon w strone jego| 
wiernych widzöw) Nazwa pa- 
kietu brzml Monty Python Cor 
plete W:i me (inj 

X-Com 



AGEN 





^P~" 







II 



Firma MicroProse zapowiada 
na kwiecieh druga. czeic" UFOJ 
pt. X-Com. UFO Terror from the| 
Deep. Tym razem niebezpie- 
'ichodzi z wnetrza| 
oceanu - emisje kosmitöw obu- 
d/iiy statek kolonizacyjny Ol 
cych. drzemifjcy od milionöw 
lat w glebinach. Poza nowymj 
scenariuszem gra oferuje uler. 
szona, grafike, dzwiek i amma- 
fwsj 




W Kosmosie 
strategicznie... 



Po K-240. Reunion i Alien Leg 
cy wydawalo sie, ze w dziedzinie 



lio 





ALIEN 
TARGET 

■■: :■..-■■ ■: 

Ot*prtft 2mm prmt 

:<r:.:\\i" Hfpo \> 

At* t*k*t nmitfitcji 



noinawOobnf 



ARNIE II 

v -i .i • i.r 



' sjf^l 



1>1>LUMW 



NTA'S 
XMAS* 
CAPER £ 

gra plattormowa 
iotfn 1 • I MM«* 
n.i taitom» mheten 



t % 






.-■■ '■%, 



SOLTYS 

gtupuy^oocmm 

.'..:■ >,* Bitall BM0O 







SDY8KN 

KASETA Z MUZYKA! 

WSPANIALA GRAFIKA 

I DZWIEK! 



Te i wiele innych gier mozesz kupic wysylkowo u nas 
lub w kazdym dobrym sklepie komputerowym. 

L. K. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 

Petny spis oferowanych przez nas gier mozna 

uzyskac przysytajac optacona kopertf zwrotna. 

Informacje na temat cen oraz sktadanie zamöwieh: 

tel. (017) 627471 wew. 274. 275 

Zapraszamy do wspotpracy autoröw 

oryginalnych programöw. 

Proponujemy atrakcyjne warunki wspotpracy 

dla dystrybutorow oprogramowania. 




znych nastap z i 

•iu. Pieiwszy z 
I nie h e Federation. a dn> 

gi, wprost z firmy Gametek (tej od 
Frontiera) - to Nomad. gra. ktörej 
akcja toczy sie,' pte 

.kojarzyto 

ciekawie. wiec miejeie siv • 
nosci domorosJi zdobywty Kosmo- 
|su! Obie gry na PC (jtjj 

Chaos Engine 2 

Iwydanie pod koniec lutego dru- 
i/o znanej strzelanki 

kontynuacja powtörzy sul 

i gra tego typu 
Alien Bre 
do tytulu 

OJciec Zadoomionych 

No. nareszcie i 

- ime- 

IDooma. podobno z röwnie do- 

I 1 1 AM ' 

vlko na A 1 200 

Dzdzu dla dzdzownic! 

Czy i oOy z 

mings IC i 

wojna pomiedzy plcmionan n 

: öw! Nowa gra firmy Team 
1 7. zapowiadana na kwfc 

iluzja do 

)bu tych gier, <\ przy 



caJRiem prTyzwoita 
ogiczna. zreczno yyj 

Fliper, czyli pinball 

Podczas gdy nieoceniony 
eam 17 zapowfa inievy 

i ej przyszfosci Team Pm- 

iadaeze Pecetöw I, uwaga. uwa- 
ia. Macöw moga. cieszyC swe 
czy gra. Solid State Pinball, bar- 
zo przyzwoita. odbijanka. A wy- 
awafo | (jtj) 

Linla frontu 

Front Lines to nowa. ponoC 
rewelacyjna strategia kompute- 
iresslons, o akcjl 

M typöw przyszIoScio- 
/ego uzbrojenid. g/afika SVGA 
|(256 kolorköw), wbudov, 
irtny edytor scenariuszy i 

ie atrokcje Klasyczny pozostaf 

[interfejs uzytkownika i wygla/J 
)ola walki - podzial na lury i 
iame heksaqony V 1 
üge i PC. |jtj] 

Guardian 




Guardian na CD32, kosmicz- 
Ina strzefanina wcktorowa 31 
|my Acid Software, OStatnlO 

! : i w An 
i, do wkrötee 

Iriysf i 

Iprzeclwnll 

[ra grywalnosY - to podstawo 

/e cechy. ktöre zadecydo' 
lo jej sukeesie na rynku konsol. 
JNiestety clesz na. beda. 

|mogll jedynle wlaiciclele fi 

1200/4000. (rsj 

Kick Off 3 
European Challenge 

Ajednak ciag dalszy na 
tak mozna skomentowaC i. 
Irma Anco konrynijuje cykl 
iKick Off. Nowa v\ 



zieraC ro?qrywki n; 

h iia swuituwyJi. znaez- 
Inie poprawiony dzwiek. /epsza. 
jgrafike i cale mnöstwo dodat- 
Ikowych opeji (rozbudowany re- 
Iplay. nowe typy boisk i taktyk 
[itpj e sie w kilku we- 

|rsjach. m in na PC, Amige 500 
(rsj 

Skidmarks 2 

WyScigi samochodowe Skid- 
[rruil- 

■arnoSC w Polsce. Dia wszysi 
fanöw tej qry mam dobra wia- 
[domosC Jest juz gotowajej dru- 
ja cz^c. W dwöjce dolozono 
Inowe trasy, poprawiono szyb- 
IkoSC gry oraz zwiekszono ll< 
[samorhodöw bior.jrych u . 
wyscigu. (rs) 

Tomcat 

ngi kilka gier wykorzystujacych 
^ekwencje FMV (Tüll Motion Vi- 
Ideo). Co dziwniejsze, nowe pro- 
[gramy ukaza. sie w wersjach dys- 
[kietkowy i :.'ny 

Slld, beda to 
kwencje Rlmowe 
przebiegowi gry Zapi i 
[pri najbllzsza. przysztoft pozj 
to miedzy mnymi 
Tonn 

[fOW. 

iajca do podobnego gatunku co 
Tom imleszczo- 

\n<i w Kosmosl (itafl 

>owanej mowy, r< 
|qr,if/ki i innych bajerowl 

A Bold M 
ISIaughter: zrecznoScic. 
Igodöwka skfadajaca vi 
Iröznych typöw gier (m 
jnyml 

[kwencje tunelowa 7 Super 
|dust). 

Flying Tigers: kombmaeja 
iGunshipa 2000, Choplifti. 
[rs] 

Trzystu dzielnych 
lotniköw 

Domark wznowil prace nad 
symulatorem typu head-tc 
j DogflghtJ 



)rodukt mia! sie nazywac : 

led Kill, ale w zwfaz 

<iem „moey przerobowych" pro 
jekt zarzueono. Tymczasem inna 
Firma przeslala Domarkowl w 
ramach oferty wydawniczej swo- 
|e demo, ktöre... bylo kropka w 

<ropke podobne do zaniechane- 

30 pomy.iu Zbfeg okolfezi 
kazdym razie negocjacj>. 
|a. a ciekawostka. jest pomysl 

jtworzenia osobnego serwera in- 
ternetowego. ktöry möglby przy- 
y\i 300 graezy na rnz (I), |McS| 

Epic 
przysiad* faldöw 

Znana juz na polskim rynku 
Irma Epic wydaje Jazz Jack Rab- 

(olejna wersja Pinballa nosi na- 
?we Extreme. Po sukeesie One 
1ust Fall firma zdecydowala sie 
■ 

1 iu gre w siecl lub przez 
1 la. nowa gra akeji - 

\o Hl: rozpo- 

•szechniany przez Safari Softwa- 
re |McSi 

Electro Kölka 

. poü 

)rzewi id m Janusza Pelca 

I, kiöra ma 

'rodul I 

imochodo- 

/,i, w ogölnych 

)odobna di vVeels. be- 

inak wyn ybkie- 

}o 48 1 

:cna ti .vane) 

Body 2 ulegaja dalsze- 
iu opözni' ponad 2- 

Tygrysy w Piasku 

W okolicach Wielkanocy po- 

/inna byc gotowa wersja komer- 

,iy wojennej Tigers in the 

w Pawiöw: 

• Gra 

l surowej grafice. Ol I 

-)y taktycznej ma byC spelnieniem 

larzeö kazdego powaznego 

„wirtualnego stratega". CaloiC 

)edzie obejmowaC kampanie w 

In., pi^ewiriywrine 

narlusze (wsl 
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KONKURS 
SLIMAK - WYNIKI 



W gi nblerze 

( 1 2/94) oponovw 

Wcin-i udzial w tekstow 

JAGUAR W ZABAWIE 
TO SEN NA JAWIE. 

Termin n, odpowie- 

özi up/ynaj 15 srycznia 19' 

liSmy 1544 odpov. 

■ I 
ii podaC 

,iöd 

I lurego 

iftowa Jaguai w , 
MacleJ iylka z Debicy Na- 

JVtar System" ul, 

i> f07IJ 7 
Nagrody w 

- iwytfi w, 



sowali: Bartek Drozdowski z 

Gdyni, Tomasz Kret z Za.bek, 
Mariusz Marcinkowski ze 
Szczecina. Jacek Rutkowski z 
. i Marcin Trusz / C hoj 
nowa. Gry F-14 Fl« 
Hand of Fate (PL). Lands of Lore, 
Syndicate (PL) i Theme Park ufun- 
IPS Computer 
Group. Warszawa. ul. Okrc 

7-68, fax 
642-2 

Roczne prenumeraty Gaml 
ra wylosowali Rafat Brzoska , 
< cj. T. Chichtow- 
ski z Poznania, Pawe* Faber / 

Jerzy Kabzihski . 
przy. Marek Kublckl 

Adam Niedek z Koszalina, 
PaweJ Szcz^sniak Radzynla 
Podlaskiego, Jakub Swiniarski 
z Gdyni, Marek Wilniewczyc 
iwa i Tomasz Zaniew- 
ski z Krosna 

blera ufundowalo Wydawnit 
two Lupus. Szczcsliwcom ser- 

gratulujemyl Wszy 
dzl^kujemy za dopisywam 
karl ''ne uwa- 

ku i hwale Gambleral 

Mirek Domosud 
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riciszego miesieczniKdT 



Andrzej MajkewskL 



W numerze stycznio- 
wym Gamblera Prze- 
mek Wnuk, w arty- 
kule Gwiezdne Woj- 
ny, zaproponowafr 
wiernym czcicielom 
Ciemnej Strony Mocy 
maly Konkurs. Nale- 
zalo podac (do 31 
stycznia 1995 r.) 
nazwisko Imperatora 
ze slynnej serii fil- 
mowej Star Wars 
George a Lucasa. 
Nadeszlo az 80 od 
powiedzi, ale nie 



T Oi> 



wszyscy wiedzieli, ze 
Imperator prywatnie 
nazywal si^ PALPATI- 
HB. Nagrode, ufun- 
dowanij przez IPS 
Computer Group, 
wylosowal Lechoslaw 
Knapik z Sosnowca - 
otrzyma gre 
UFO: Enemy Unk- 
nown na Amige 
1200, tak jak sobie 
wymarzyl. 
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Pefne zestawlenie wyniköw na str. 82. 
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••ntujemy dzisiaj prace 

-PYotra Mallckiego studenta 

'iniki Warszawskiej. Do 
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swobodi ityce. 
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